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0zyw swoje strony WWW
— * Stworz obiekty graficzne i wpraw je w ruch
_ DODAJ DO KOSZYK ¢ Dodaj do stron elementy interaktywne

* Udostepnij strone uzytkownikom réznych przegladarek

Macromedia Flash 8 to kolejna wersja doskonatego narzedzia do tworzenia
dynamicznych, animowanych witryn WWW oraz prezentacji multimedialnych.

7~ CENNIK | INFORMACJE

—— Flash, ktory rozpoczynat kariere na rynku jako prosty program animacyjny, jest teraz
rozbudowang aplikacja taczaca mozliwosci programu graficznego i animacyjnego
0 NOWOSCIACH z obiektowym jezykiem programowania ActionScript. Dzieki Flashowi mozna tchnaé
— zycie w witryny internetowe, umieszczajac w nich dzwiek, interaktywne przyciski
i elementy animowane, tworzy¢ zapierajace dech w piersiach prezentacje oraz
odtwarzac je nie tylko na monitorach komputeréw, ale takze na wyswietlaczach

telefonéw komaorkowych i urzadzer PocketPC.

Ksiazka ,Flash 8. Klatka po klatce” to przewodnik po najnowszej wersji Flasha.
Czytajac ja, nauczysz sie korzystaé z narzedzi rysunkowych i animacyjnych, dowiesz
sie, jak tworzy¢ obiekty i animowac je, a takze poznasz podstawowe sposoby tworzenia
elementdéw interaktywnych za pomoca oferowanych przez Flasha narzedzi
pomocniczych. Kazde zagadnienie przedstawione jest w postaci sekwencji czynnosci
uzupetnionej ilustracjami obrazujacymi kazdy krok, co bardzo utatwia zrozumienie

i wykonanie okreslonego zadania.

e Interfejs uzytkownika

 Korzystanie z narzedzi rysunkowych

* Tworzenie i edycja obiektéw

* Rozmieszczanie obiektow na warstwach

o Stosowanie symboli

¢ Animacja poklatkowa i automatyczna

» Tworzenie elementow interaktywnych

 Importowanie elementow graficznych stworzonych w innych aplikacjach
 Dotaczanie dzwieku do prezentacii

* Publikowanie gotowych filmow
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Poznaj mozliwosci najnowszej wersji Flasha
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Konwertowanie grafik na symbole 242
Przeksztalcenie istniejacej grafiki w symbol .........ccooceiriiiiiiiiiieeeee 243
Tworzenie nowych symboli od podstaw 246
TWOorzenie NOWEZO0 SYMDOIU .....ecuieuieieieieieriesiesieeteeteereeseessesaessessessestesseeseesaeseessensens 246
Zastosowanie odwolan do symboli 249
Umieszczenie odwotania do symbolu W filmie ........ccoeceeieievievienienieneeeeeceeeeeeens 249
Modyfikowanie odwolan do symboli 250
Zmiana jasno$Ci OAWOIANIA .......cceeieieieieieieieriee ettt ere e ese e 250
Zmiana kolordw odwolania ............c.cccveiiiiniiiineiiinecee e 251
Zmiana przezroczysto$ci 0OAWOIANIA ......c..ccvvvirieuirieiiiiieiee e 251
Jednoczesna zmiana odcienia i przezroczystosci odwolania ..........cccocevevinininenenne 252
Wymiana jednego odwolania do symbolu na inne 254
Przetaczanie SYMDOIT ........coooiriiiiiiiiieieeeeeee e 254
Edycja symboli gléwnych 256
Wiaczenie trybu edycji Symbolu Z POZIOMU SCENY ..c..evververuerieieienienienienienieeieeeeeens 256
Powielanie symboli gléwnych 258
Powielanie SYMDOIU ........couoiiiiiiiiieiieeee et 258
Usuwanie symboli glownych 259
Usunigcie jednego symbolu z biblioteki ......ccveveierieriiriiniiiieieieieieeeeeeeee e 259
Usuwanie folderu symboli Z biblioteki .......c.ecveveerieriiriiriiieieieieieeceeeeeeeeeeeene 260
Konwersja odno$nikow symboli na grafiki 261
Zerwanie potaczenia SyMDOIU .......c.occeeiiiiiiiiiiieiiiee e 261
Kopiowanie symboli pomig¢dzy filmami 262
Przenoszenie symboli do innego filmu .........cccooeriiininiiiniieeee 262
Animacja poklatkowa 267
Korzystanie z linii czasu 268
Zmiana rozmiaru 0bszaru linii CZASU .....c..evvuerieerieirierieireeeieret et 268
Ogladanie klatek w panelu Timeline W r6Znym rozmiarze ............ccoceeeveevecrrenenenn 270
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Tworzenie klatek kluczowych 271
Wstawianie pustej klatki kluczowej na koficu filmu .........cocooeiiiniiiiiniece 271
Tworzenie pustej klatki kluczowej w Srodku filmu .......cccoocvevieieiieiiniieecieceeee 272
Powielenie zawartosci poprzedniej klatki kluczowej 274

Tworzenie mi¢dzyklatek 276
Wstawianie mi@dZyKIatek ..........cocoreiiiiiriiiie e 276

Zaznaczanie klatek 278
WyYDOT trybU ZAZNACZANIA ....cveevvevierieieieeieeeeeeeeeeitetet ettt te e saesaesessessessesseeseesnens 278
Praca w trybie zaznaczania klatek 278
Praca w trybie zaznaczania przedzialOw ............cccooceviiiiinininiieieeee 279

Manipulowanie klatkami jednej warstwy 281
Kopiowanie i wklejanie pojedynczej Klatki ........ccooveiiiiiiiiiniieee 281
Przesuwanie klatek z wykorzystaniem techniki ,,przeciagnij i upusc” 284

Usuwanie klatek 286
Usuwanie statusu Klatki KIUCZOWE] .....cceevvevierierieriiriiriieieieieieeee e 286
Usuwanie pojedynczej klatki filmu .........ccocoeiieiiininininineeeeeeneeee 288
Usuwanie zakresu KIatek ..o 289

Tworzenie prostej animacji poklatkowej 290
Ustawienie poczatkowej klatki KIUCZOWE] ......cceevverveviiriirieieieieieeiesieeeee e 290
Tworzenie drugiej klatki KIUCZOWE] ......coceeieiiiiiriiiiiiiiiieeeeeeeeeee 291
Tworzenie trzeciej Klatki KIUCZOWE] .....cccveveverieriiriiiiicieieteieieiese e 292

Podglad akcji 293
OKNO CONLIOLIET ...ttt 293
Przesuwanie fllmMU .........cccooiiiiiiiiieeeeeee et 293
Odtworzenie wszystkich klatek w edytorze Flasha ...........cccooeoiineiiinniec 294
Odtwarzanie klatek w module Flash Player ..........cccoccovieieieiiniieieeeceeeeeeeeene 294

Tworzenie plynnej animacji 295
Wstawianie dodatkowych klatek kluczowych do istniejacej animacji .........cceceeueeneene 295

Tryb Onion Skin 297
Wiaczanie trybu Onion SKIN .......ccccooeiiiiiiiniiiniienceeeeeeeee et 297
Wiaczenie konturowego trybu Onion SKin ........c.cccoeoeenieiineneiiecee e 298
Ustalanie liczby klatek wlaczanych w trybie Onion SKin .........ccccceevevenenienenieeenene 299

Edycja wielu klatek 300
Zmiana pozycji animowanych grafik w SCenie ..........cccvvevirvieiievierenieneneceseeeeene 300

Parametr Frame Rate 302
Ustawienie czestotliwosci wyswietlania Klatek ..........cooeveevieiieiienieniininininicieiee 302

Zroéznicowana szybko$¢ animacji 303
Wstawianie migdzZyKIatek ...........ccoevieiririiiiiiiieierieiee e 303
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Rozdziat 10.

Animacja oparta na vzupetnianiv klatek 305
Stworzenie animacji odbijajacej si¢ pilki z wykorzystaniem
procesu uzupehiania ruchu 306
Przygotowanie klatek kluczowych do uzupelniania ruchu ...........coccoeveiiineininnnne 306
Ustawienie wlasciwosci przedzialu na Motion Tween 308
Dodawanie klatek kluczowych do uzupelnienia ruchu 310
Dodawanie klatek kluczowych poprzez zmiang pozycji uzupetnianego obiektu ....... 310
Dodawanie klatek kluczowych za pomoca polecenia ..........ccccoveeeveerereenercnieennne 310
Animowanie efektéw kolorystycznych 311
Zmiana koloru Symbolu W CZaSIE ........ccevueiriirieirieieiiiecreeeeret et 311
Animowanie grafik zmieniajacych rozmiar 312
Uzupehianie powigkszajacej lub zmniejszajacej si¢ grafiki ......occeevevververenenenennnne 312
Obracanie grafik 314
Obroét grafiki 0 mniej NiZ 360 SLOPNT ..eververeereieieieieieieieet et eee e 314
Obracanie grafik 0 360 STOPNT ...c..evverieriiriririeieieeeeecet et 316
Przesuwanie grafik po liniach prostych 317
Przesuwanie elementu z punktu do punktu 317
Przesuwanie grafik po $ciezce 320
Dotaczenie warstwy prowadzacej TUCH .........ccovveviiriiriiieieieieeeesee e 320
Tworzenie drugiej WarstWy prowadZone] ........coevereereerereeieienienienienenieseseesseeeeeens 323
Wstawienie drugiej warstwy prowadzacej ruch ... 323
Orientacja grafik na $ciezce ruchu 324
Dostosowanie orientacji grafiki do $CIEZKI ....evvevverieriiririeieieieieeseeeeeeee e 324
Zmiana szybkoS$ci uzupelniania 326
Animacja, ktéra zaczyna si¢ wolno, a nastepnie przyspiesza 326
Animacja, ktdra zaczyna si¢ szybko, a nastgpnie zwalnia .........cc.ceceeevenenenenenenne 327
Precyzyjne przyspieszanie i opdznianie animacji
(wylacznie w wersji Flash Professional 8) ..........ccccevivirieieiecieieieiesese s 327
Ustawianie réznych predkosci animacji dla poszczegdlnych atrybutéw obiektu
(wytacznie w wersji Flash Professional 8) ..........ccccevirinirieieiieieeese s 331
Pomoc przy tworzeniu uzupehiania ruchu 332
Uzycie polecenia Create Motion TWEEN ......cc.evvevieriiriiririeieieieiese e eieeeeeeeeeeeens 332
Animacja oparta na vzupetnianiv ksztattu 335
Tworzenie animacji odbijajacej si¢ pilki z wykorzystaniem techniki
uzupelniania ksztaltu 336
Definiowanie uzupelniania ksztaltu w zaktadce Frame Properties
panelu Property INSPECLOT .....cc.overereririiiiieieieeteeteeieeee e 336
Morfing nieskomplikowanych linii i wypelnien 341
Przeksztalcenie owalu W ProStoKat ..........ecceerieirieiniinieireeee e 341

Przeksztalcenie prostokata w dowolny ksztatt 343
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Rozdziat 11.

Uzupekianie ksztaltu wielu elementéw 344
Wypelnione uzupetniane ksztalty z obrysami (konturami) ..........ccccceveeerineccneennne 344
Przeksztalcenie prostego ksztaltu w ksztalt skomplikowany ........................ 346

Uzupelnianie skomplikowanych ksztattow ....

Zastosowanie podpowiedzi KSZtaOW .........ccceveriiriiriiiiieieieeeee e

Tworzenie ksztaltéw poruszajacych si¢ w trakcie transformacji ................. 350
Uzupehianie ksztattu w poruszajacych sig grafikach .......c..ccccooeveiiiininininnncne 350
Skomplikowane zadania animacyjne 353
Znaczenie scen 354
DoStep dO PANECIU SCENE ....cuviviiieeieiieiieeeteiete ettt sre e esaeseennenaens 354
DOTACZENIE SCENMY ....eeueenieniiniiiietieteeiete ettt ettt ettt st be st eneeneens 354
WYDOT SCENY A0 @AYCHT -vvinveriieiieiiieieeieie ettt 355
USUWaNIE ZAZNACZONE] SCEIY ..euvrveerrererreerreuensersessessesseeseeseassessessessessessessessessassessaensens 355
Zmiana KolEJNOSCT SCOM ....ccuiruiruirtiriiiiieiieieietet ettt 356
ZMIANA NAZWY SCEIY ..vveuverrerreereereeseeseeeesessessessessessessessessesssessessessessessessessessassessessaens 356
Manipulowanie klatkami umieszczonymi w réznych warstwach ................ 357
Zaznaczenie i skopiowanie klatek umieszczonych w kilku warstwach ..................... 357
Zastapienie zawartosci klatek wielowarstwowym zaznaczeniem .............ccoceeceveenene 358
Wklejanie wielowarstwowego zaznaczenia w puste klatki ..........ccceceveinineiiinnnnn 358
Wklejanie wielowarstwowego zaznaczenia do NOWEj SCENY .....ovververrerrererereereenns 359
Animowanie wielu uzupelnien ruchu 360
Umieszczenie trzech grafik w osobnych warstwach .........ccccoceevvevienenineniineniicnene 360
Jednoczesne ustawienie uzupetniania dla wszystkich Warstw ..........cccceceecevenenenene 361
Ustawienie pozycji uzupetnianych elementoOw ...........cceceeievierieriereneneneseseeeeneens 362
Animacja uzupekien ksztaltu w grafikach
o skomplikowanych ksztaltach 366
Tworzenie uzupetnien ksztattu w oddzielnych warstwach ...........ccccccoeevincininnnne 366
Odwracanie klatek 368
Odwrdcenie kolejnos§ci KIatek ........occooiviiiiiiiiiieiii e 368
Polaczenie uzupelniania z technika animacji poklatkowej ..370
Konwersja migdzyklatek na klatki KIUCZOWE ........ccevvirininiiiiiiieieeee 370
Zapisywanie animacji jako symboli graficznych 372
Konwersja animacji do postaci symbolu graficznego .......c..cccceceveverenenicnenenenene 372
Wykorzystanie animowanych symboli graficznych 376
Umieszczenie odwotania do animowanego symbolu graficznego ............cccceeeeeueenee 376
Zapisywanie animacji jako symboli klipéw filmowych 382
Konwersja animacji na symbol klipu filmowego .......c.cccevevirineinenniieecccee 382
Wykorzystanie symboli klipow filmowych 386
Umieszczenie odwotania do Klipu fillMOWEZO0 ......ccvevveeeieieieieieieieseee e 386
Ogladanie w filmie animacji klipu filmOWEgO0 ......cccevverieriiniirieieieieieeeeee 387
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Rozdziat 12.

Rozdziat 13.

Wykorzystanie animowanych masek 389
Tworzenie nieruchomej grafiki i odkrywajacej ja maski ......ccccooeveeneiinineicnicinne 389
Przygotowanie maski do animacji ObrOtOWE] ...........ecevveuerueirenieineninenieceeeeicreeneane 391

Dokonczenie animacji obracajacej si¢ maski

POdlad ANIMACHT ..evveveieiiriierietietieteeet et ettt e sttt se e esee e essessessessessesseesaeseeseeneens
Interaktywnos¢ tworzonych przyciskow 397
Tworzenie prostego symbolu przycisku 399

Tworzenie symbolu przycisku

TWOIZEnie StANU UD ...c.eouiiiiiieiiiiiieiiieetee ettt
TWOTZEnie StANU OVET .....c.eeuiriiiiiiiiiiiieiirieieientee ettt ettt
Tworzenie stanu DOWN .........ccooiiiiiiiiiiiiiee e
Tworzenie stanu Hit .........
Umieszczenie nowo utworzonego przycisku w filmie .........coccooeveiiniininiinininnnnnne 403
Tworzenie symboli przyciskéw zmieniajacych ksztalt 404
Tworzenie stanéw Up, Over i Down z wykorzystaniem réznych grafik ................... 404
Tworzenie stanu Hit dla grafik o zréznicowanych ksztattach ...........cccoeveeiverenncne 406
Tworzenie w pelni animowanego symbolu przycisku 407
Animowanie przycisku typu FOIIOVET ........ccevuerierieriiriieieieieieiesiesesie e e seesseeseeneens 407
Tworzenie niewidocznych symboli przyciskéw 409
Tworzenie niewidoCZNnego PIZYCISKU .....ccvevierierierierieriieiieieieieieeesesie e eresreseesseeneens 409
Uzycie komponentéw przycisku 411
Umieszczenie odwotania do komponentu przycisku .........cccoeevevvevienenenenenenieieeene 411
Podglad odwotania do KOmponentu ............cccccoererininininieieieeeeseseeeeeeeene 413
Modyfikacja komponentéow przycisku 414
Modyfikacja wymiarow komponentu przyciskul ..........cocooeeeeneineninireeeeeee 414
Modyfikowanie etykiet KoOmponentu przyCisku ..........ccceeeeeevieieierierienieneseseseneens 416
Ustawienie przycisku tak, aby dziatat jak przelacznik ..........cccccooeiiiniininininiinnnins 417
Tworzenie przyciskow klipow filmowych 418
Tworzenie StanOw PrZyCISKU ......cooeiiriiiiiiiieriieree e 418
Przypisanie etykiet klatek do klatek kluczowych stanu przycisku ............ccccceveenee. 420
Prosta interaktywnos¢ 423
Panel Actions 424
Dostosowanie panelu Actions 427
Ustawienie wtasciwosci paneltl ACHIONS .......ccvevververieriirieieieieieiee e eieeieeeeeeeneens 428
Organizacja akcji klatek 430
Tworzenie osobnej Warstwy dla aKCji ....eceevveruerierierieniirieieieieete et 430
Dolaczanie akcji do klatek 431
Przygotowanie dokument do testowania akcji Klatek ........c.cocevevenenienininienninnene 431
Rozpoczecie tworzenia skryptu poprzez dodanie komentarzy ...........cceceeeeeeeeeennnne 432
Ustawienie wstrzymania filmu podczas odtwarzania ..............cececeevevenenieneneeeenne 435
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Dodanie akcji do przyciskow
Przygotowanie dokumentu do testow skryptu przycisku .

Dodanie akcji do odwotania do symbolu przycisku
za pomocg modutu Script ASSISt ...ccveeveeeeieceecieieriesieniens

Dodanie akcji do odwotania do komponentu przycisku
za pomocg modutu Behaviors ..........cccccoeeviniininncnne

Podglad pracy akcji

Uaktywnienie przyciskow z prostymi akcjami .................
Testowanie uaktywnionych elementow ............cccccevvenne
Zmiana obslugi zdarzen

Wybranie przetacznika zdarzenia w trybie Script Assist .

Wybranie przetacznika zdarzenia w panelu Behaviors ...

Przelaczanie akcji z klawiatury

Ustawienie akcji przetaczanej za pomoca nacisnigcia klawisza ..........cccoccevevenenenne

Uruchamianie wielu akcji za pomoca pojedynczego
Dodanie wielu akcji w trybie Script Assist .....c..cccceeeneeee.
Organizowanie akcji w trybie Script AsSiSt .........ccccouee..
Usunigcie akcji w trybie Script AsSist ......occeevecercniencne

zdarzenia ....................

Uzycie wielokrotnej obstugi zachowan dla jednego przycisku ..........ccceeeee.

Zrdznicowanie odpowiedzi przycisku w zaleznosci od réznych zdarzen myszy .......

Edycja skryptéw

Zmiana akcji opartej na zachowaniu poprzez panel Behaviors ............ccccecevencnenene

Edycja skryptu w trybie Script ASSist ......cccceevevveviecienennnn
Dodawanie akcji do klipéw filmowych

Dodanie akcji samodzielnie powielajacych klip filmowy
Dodawanie akcji do przyciskéw klipu filmowego

Wstrzymanie przycisku klipu filmowego .........c.ccceceeenene

Dodanie obstugi zdarzenia myszy, wyswietlajacej domyslne stany przyciskow .......

Sterowanie obiektami za pomoca akcji umieszczony

Dodanie akcji klatek wyswietlajacych stan Disable
za pomocy trybu Script ASSISt ....oeevvevverererenenieeeene

Dodanie akcji do kladki bezposrednio w oknie Script .....
Uzycie przyciskow do kontroli klipéw filmowych

ch w klatkach ............

Symbol przycisku zatrzymujacy odtwarzanie klipu filmowego ..........ccceceveevvcnencnnee

Odnosniki do stron internetowych
Skrypt przycisku otwierajacego strong internetows .........
Utworzenie odnosnika tekstowego do adresu URL .........

Korzystanie z okna Script Navigator

Wybranie i ogladanie skryptéw w oknie Script Navigator

437
437

438

441
445
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452
454
454
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459
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467
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480
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Rozdziat 14.

Rozdziat 15.

Wykorzystanie grafik spoza programu Flash 489
Importowanie grafik spoza programu Flash 490
Importowanie pliku z programu FreeHand .............cocooiiiiininiiiniiecce 490

Importowanie na scen¢ plikéw z programu Adobe Illustrator
(-al W Wers]ji 8 TUD WCZESNIEISZE]) vovvevererreriieeierieiieieieniesteeteereeseeeesessessessessessesseennens 493

Importowanie na sceng¢ plikéw w formatach Adobe Illustratora
(.ai w wersji 9 lub pozniejszej), Portable Document Format (.pdf)

oraz Encapsulated POSESCIIPL (LEPS) vvveververuereirieieieieiesteeteeteeteetetete e seesreseesseeneeneens 494
Importowanie grafiki bitmapowej dO SCENY ......ceceeieriirieniniininieieieesene e 496
Importowanie serii plikow graficznych do SCENY .........ccocvevieeeiecieiierieienerese e 496
Przeksztalcanie bitmap w grafiki wektorowe 498
Trasowanie DItMAPY ....c.ccevverieieieieieietesieste e stesteeteeteeseeseeeeaesessessessessessasseeseeneens 498
Zastosowanie bitmap jako wypelnien 501
Przypisywanie wypehienia bitmapowego z poziomu panelu Color Mixer ............... 501
Przypisywanie wypehienia z edytowalnych bitmap ........ccceceeveeieieneneniniencnenene 503
Dotqgczanie diwieku 505
Importowanie dzwigkow 506
Importowanie pliku dZWIEKOWEEZO .....ecuerverieeieieieieierieeieeteeteete ettt sse e seeeneennens 506
Dolgczanie dzwigkow do klatek 508
Przypisanie dzwigku do klatki KIUCZOWE] ....cceevverievieriiniiiieieieieieeeeeeeeseeeeene 508
Dolaczanie dZzwigkow do przyciskéw 513
Uwydatnienie przyciskow za pomoca dZWieKu ..........ccecereeirieienienenenesesesceeeene 513
Wykorzystanie dZzwi¢kow zdarzen 515
Przygotowanie pliku na potrzeby testowania dZWigKOW .........cccecevererenieneninenene 515
Tworzenie z przypisanego dzwigku efektu dzwigku zdarzenia ..........ccceoevecrinnnne. 516
Odgrywanie nachodzacych na siebie odwotan do tego samego dzwigku .................. 517
Jednoczesne rozpoczecie odgrywania roznych dZwigkOw ........ccooeeeeiiieinencicnienne 518
Wykorzystanie dZzwi¢kéw poczatkowych 519
Ustawienie synchronizacji przypisanego dzwigku w pozycji Start ..........ccceceveveeneencnnes 519
Wykorzystanie dzwi¢kow strumieniowych 520
Tworzenie z przypisanego dzwigku efektu dzwigku strumieniowego ...........c.cco...... 520
Dzwigki zatrzymujace 523
Zatrzymanie odtwarzania dZWigKu ..........ccecevverierieniiniiniiieceee e 523
Uzycie zachowan do kontroli dZzwigkow 525
Ustawienie parametrow Linkage Properties .........cocooeverieieriesienieneneneeeseeeeeeenens 525
Wezytanie i odtworzenie dzwigku przyciskiem .........cccoceeevieiieiieieniininncncceeene 526
Ponowne odgrywanie wczytanych dZWigKOW ........coceeieieieiecieiienereseeeeeeeeeeene 529
Zatrzymanie wybranego dZwWigKu ..........c.ccviviiiniiiiiiininincincc e 530
Zatrzymanie Wszystkich dZWIgKOW .......c.ccoiiriiiiiiiee e 530
Powtarzanie dzwigkow 532
Ustawienie warto$Ci REPEAt ..........cooeivieiiiiiiiiieiiee s 532
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Rozdziat 16.

Edycja dzwigkow 534
Przypisanie efeKtOW Nat@ZEeNia ........ceeeeeieieierierierieriee e 534
Wiasne efekty gOSNOSCT ..oovivieiiiiiiieccececeeeee e 535
Edycja dhugoSci AZWIGKOW .....cceevieeieieieieieiesiesiesteeeteeei et enans 537

Publikacja filméw w Internecie 539

Przygotowanie filmu do optymalnego odtwarzania 540

Zastosowanie polecenia Bandwidth Profiler
Ogladanie zawartosci kazdej klatki z osobna

Obserwowanie przeptywu Klatek ..........cccccoeoininiiniiiniccc e
Wyswietlenie pasku postepu PODIETANIA ........ccerieuirieeieieieiirieieetee e
Aby zakoniczy¢ prace z modutem Bandwidth Profiler ..........cccocevvevevieneninininenes 543
Publikowanie 545
Wybor formatu publikacji fillMUu .......ccveeverierieniiriceeeeeeeeee e 545
Publikacja filmu
Ustawienia odtwarzacza Flash Player 549
Publikacja pliku Flash Playera (.SWt) .....ccooverienieriniiniirieicieeeeeee e 549
Wybor wersji Flash PIayera .........ccocoeoeeiiiiiiininininiieeeeeeseseeee e 550
Kontrola sposobu rysowania przez Flasha pierwszej klatki filmu .........cccoceeeiienene 550
Wybor wersji uzywanego jezyka ActionScript (dotyczy Flash Playera od 6 do 8) ... 551
Lista ilo$ci danych w filmie przypadajacych na klatke ........c..cccoceevevininincincnnnne. 551
Ochrona pracy ......c.ccceeeeeeeeeneencns
Ustawienie opcji Trace i Debug
Kompresja pliku .swf (Flash Player od 6 do 8) ........cccoeieieiiierieeeceeeeeeeeeeeene 553
Kompresja bitmap W fIIMIe .......cccoeiviriiiiieieieiereee e 553
Kontrola kompresji i czgstotliwosci probkowania wszystkich dzwigkow filmu ....... 554

Kontrola i zabezpieczenia dostgpu do lokalnych i sieciowych plikéw
Publikowanie kodu HTML dla plikéw Flash Playera
Publikowanie kodu HTML potrzebnego do wyswietlania pliku Flasha

Wybdr szablonu HTML wys$wietlajacego jedynie film Flasha ........c..ccccoeeiiaan
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Srodowisko
programu Flash

Zanim zaczniesz tworzy¢ projekty w programie
Macromedia Flash 8, zapoznaj si¢ ze srodowiskiem
aplikacji i naucz si¢ rozpoznawac jego komponenty
oraz manipulowaé nimi. Kiedy po raz pierwszy
uruchomisz program Flash, zobaczysz jego strong
startowa. Spelnia ona rolg ,,furtki” do wielu
dokumentdw i operacji programu. Otwarcie
dokumentu Flasha jest rownoznaczne z wejsciem
do srodowiska edycyjnego programu. Kazdy taki
dokument sktada si¢ z czterech podstawowych
elementdw: linii czasu, na ktérej zapisano kazda
klatke, warstwe i scene tworzaca film; paska edycji,
wyswietlajacego tekst identyfikujacy sceny i ich
elementy oraz menu wyboru symboli i scen,

z ktérymi chcesz pracowac; okna sceny, czyli
podgladu, w ktorym wyswietlany jest film; obszaru
roboczego — przestrzeni otaczajacej okno sceny
podczas pracy nad nia, ale nie pojawiajacej si¢

w koncowym filmie. Scena oraz obszar roboczy sa
zawsze obecne podczas pracy nad dokumentem.
Mozesz jednak zwina¢ lub zamkna¢ okno Timeline
i ukry¢ pasek edycji, jak rowniez otworzy¢ inne
panele i narzedzia w dowolnej kombinacji, tak aby
praca nad projektem Flasha byta przeprowadzana
w optymalnych warunkach.

A zatem, jak wyglada interfejs programu Flash?
W jaki sposdb mozna dotrze¢ do narzedzi i réznych
widokoéw? W tym rozdziale pokrotce omowimy
srodowisko edycyjne programu, natomiast

w kolejnych rozdziatach szczegotowo wyjasnimy
zastosowanie konkretnych narzedzi przy okazji
wykonywania projektow.
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Praca z dokumentami Flasha

Rozdziat 1.

Praca z dokumentami Flasha

Wigkszo$¢ podstawowych operacji na
dokumentach Flasha — otwieranie, zamykanie,
zapisywanie plikdw — jest do$¢ oczywista dla
0s6b obeznanych z praca na komputerze.
Tworzenie nowych dokumentow wyglada
jednak nieco inaczej niz w innych programach,
poniewaz Flash operuje na roznych rodzajach
plikow. Strona startowa Flasha pomaga
rozpoczynaé pracg od utworzenia nowego
dokumentu lub otwarcia juz istniejacego pliku.

Ustawienie op¢ji uruchamiania:

1. Z menu Edit (Windows) lub z menu aplikacji

Flash (Mac) wybierz polecenie Preferences.

Zostanie otwarte okno Preferences
z domyslnie aktywna zaktadka General.

2. Aby ustawi¢ parametry uruchamiania,
w zakladce General wlacz dowolng
z nastepujqacych opcji (patrz rysunek 1.1):

A No document — przy uruchomieniu
pojawi si¢ pasek menu i panele, ale nie
zostanie otwarty zaden dokument.

A New document open — tuz po
uruchomieniu zostanie otwarty nowy
dokument.

A Last document open — Flash otworzy
dokumenty, ktore byly otwarte, kiedy
zakonczyles poprzednia sesj¢ pracy.

A Show Start Page (domyslne ustawienie)
— program wyswietli strong startowa
przy uruchomieniu oraz zawsze, gdy
zamkniesz wszystkie okna dokumentu
w trakcie sesji pracy.

3. Kliknij przycisk OK.

on launch: | Show Start Page b

Mo docurnent
Undg:  |Mew docurnent
Last dacurments ap

Rysunek 1.1. Opcje On Launch w zakladce General
okna Preferences informujq program, jaki rodzaj
dokumentu (dokumentow) ma zostaé otwarty

po uruchomieniu
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Srodowisko programu Flash

Wskazowki

B Chcac szybko zmienié preferencje
uruchamiania na opcj¢ New Document,
kliknij przycisk Don 't Show Again w lewym
dolnym rogu okna strony startowej. Zostanie
otwarte okno dialogowe przypominajace
o tym, Ze nalezy zmieni¢ opcje uruchamiania
w zaktadce General okna Preferences, aby
mozliwe bytlo ponowne zobaczenie strony
startowej. W systemie Windows strona
startowa pojawi si¢ natychmiast po wybraniu
opcji Show Start Page w oknie Preferences,
natomiast w systemie Mac OS strong startowa
zobaczysz dopiero po zamknigciu programu
Flash i ponownym jego uruchomieniu.

B Dla uzytkownikow wersji Flash Professional 8:
projekty sa traktowane przez program jako
jeden z typow dokumentdw. Jesli w panelu
Project otwarty jest jakis projekt, Flash nie
wyswietli strony startowej, nawet jesli
wszystkie inne dokumenty zostaty zamknigte.

O ustawieniach programu

Niezaleznie od tego, czy widac to na
pierwszy rzut oka, strona startowa (Start
Page) jest jedynie jednym z wielu ustawien
Flasha, definiowanym w podobny sposéb
jak inne elementy programu. Ustawienia
Flasha zmieniamy w oknie dialogowym
Preferences. Z menu Edit (Windows)

lub z menu aplikacji Flash (Mac) wybierz
polecenie Preferences, a nastepnie wybierz
odpowiednig kategorie z listy po lewej
stronie okna. W gtéwnej czesci okna
zmieniasz poszczegodlne ustawienia. Opcje
okna Preferences podzielone sg na

5 kategorii: General (ogoélne), ActionScript
(dotyczace jezyka skryptowego), Auto
Format (automatyczne formatowanie),
Drawing (rysowanie), Text (praca z tekstem)
i Warnings (komunikaty). Wiecej informacji
na temat tych ustawien znajdziesz w opisach
roznych zadan w dalszej czesci tej ksigzki.
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Praca z dokumentami Flasha

Rozdziat 1.

Poznawanie strony startowej

Domys$ine ustawienia Flasha powodujg otwarcie strony poczatkowej w trakcie uruchamiania
programu. Strona poczatkowa zawiera aktywne odnos$niki, pozwalajace szybko otwieraé dokumenty.
Istnieje mozliwos¢ otwarcia nowego dokumentu, dokumentu, nad ktérym ostatnio pracowates$
lub szablonu dokumentu. Mozesz rowniez przej$¢ do poradnikéw Flasha lub strony Macromedia
Flash Exchange, skad mozesz pobrac rozszerzenia stworzone przez uzytkownikéw, jak

na przyktad nowe komponenty, efekty linii czasu i zachowania (patrz rysunek 1.2).

A B (6]
| | |

" Open a Recent item )  [create New ) [ Create from Template
™ Ovi2SgryfrmOniy fla Y Flash Document I Advertising
e ShpTwnOvi2Sgr fia ._ Flash Shde Presentation D flaBvgs templates
@ MovieClipBin_states fla @ Flash Form Application ) Form Applications
@ MuliGrphicBinBacHitarea fla &) ActionScript File 2 Global Phones
@ MuiGrphicBtn fla &) ActionScript Communication File | Japanese Phones
@ FullyAnimBtnBadHtGrph.fla @ Flash JavaScript File ) PDAs
@ FullyAnimEtn fia & Flash Project 3 Photo Siideshows
@ BtninAnimGrphcSymbl fla | D More... ]
@ f¥Fraw fia Extend
[ 9 Open.. ) | J (@) Macromedia Flash Exchange D

-

* Take a quick tour of Flash Flash Developer Center »
* Leamn about Flash documentation / Wisit the Developer Center for samples,
resources tutorials, and community resources.
+ Find authorized training

\

Don't show again

Rysunek 1.2. Strona startowa utatwia przeprowadzenie prostych operacji, ktére mozesz
zechcie¢ wykona¢ na poczqtku kazdej sesji pracy z programem: otwarcie dokumentu,
nad ktorym ostatnio pracowales (A), stworzenie nowego dokumentu Flasha (B) lub utworzenie
nowego dokumentu na podstawie szablonu (C). Zamieszczono takze odnosniki do stron:
Macromedia Flash Exchange, na ktorej znajdziesz rozszerzenia napisane przez uzytkownikéw
(D). Dla nowych uzytkownikéw umieszczono odnosniki do poradnikow rozprowadzanych
razem z programem Flash (E)
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Herwy Documend

Typa: Basriphen
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Rysunek 1.3. Chcqc stworzyé nowy dokument

w programie Flash, wybierz polecenie File/New.
Zostanie otwarte okno New Document z aktywnq
zaktadkq General, w ktorej zaznaczono pozycje
Flash Document. Kliknij przycisk OK, aby utworzy¢
nowy dokument

Open a Recent ltem
@ StopSndBehay fla
PingPong.fla
TheBeeTree fla

hanyObis fla

)

e

e

@ MagicvandBeeTest fls
@ MakeourOwnBtn fis
@ bigAnimation fia

@ testoub fla

@ Scale Movie fla

b Open...

Rysunek 1.4. Na stronie startowej w sekcji Open
a Recent Item wyswietlane sq odnosniki do 10
ostatnio otwartych dokumentow, nad ktérymi
pracowates. Klikniecie nazwy pliku spowoduje
otwarcie danego dokumentu

2. Odnajdz w nim plik, ktéry cheesz otworzy¢.
3. Zaznacz zadany plik.
4. Kliknij przycisk Open.

Tworzenie nowego dokumentu:

1. Na stronie startowej w sekcji Create New
kliknij odnos$nik Flash Document. Program
otworzy nowy, pusty dokument.

lub

1. Z menu File wybierz polecenie New lub
nacisnij Ctrl+N (Windows) albo Cmd+N
(Mac). Zostanie otwarte okno New Document
(patrz rysunek 1.3). Zawiera ono dwie
zaktadki: General i Templates. Pierwsza
z nich jest domyslnie aktywna.

2. W zaktadce General wybierz pozycje¢ Flash
Document.

W programie Flash 8 jest to jedyna pozycja
w zakladce General, wigc domyslnie jest juz
zaznaczona, natomiast w wersji Professional
na liscie sa umieszczone rdwniez inne rodzaje
dokumentdow.

3. Kliknij przycisk OK.

Flash otworzy nowy, pusty dokument.

Wskazowka

B W gbrnej czegsci okna dialogowego New
Document mozesz przetaczac zaktadki
wyswietlajace podglad lub opis nowo
tworzonego pliku.

Otwieranie istniejgcego dokumentu:

1. Na stronie startowej w sekcji Open a Recent
Item kliknij nazwe jednego z ostatnio
uzywanych plikow (patrz rysunek 1.4).
Program niezwlocznie otworzy ten plik.

lub

1. Na stronie startowej w sekcji Open a Recent
Item kliknij odno$nik Open.

lub

Z menu File programu Flash wybierz
polecenie Open.

Zostanie wyswietlone okno Open.
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Praca z dokumentami Flasha

Rozdziat 1.

Wskazowki

W poprzednich wersjach Flasha dla Windows
mozna bylo przetaczaé sie pomiedzy
poszczegdlnymi otwartymi dokumentami

za pomoca zaktadek, ktore automatycznie
pojawiaty si¢ na ekranie. W przypadku Maca
nie byto takiej mozliwosci, gdyz kazdy
dokument byt wyswietlany w osobnym oknie.
Flash 8 pozwala przetaczac zaktadki
dokumentow takze na Macu (przy domyslnych
ustawieniach programu). Zaktadki
nieaktywnych dokumentéw wyswietlane sa
obok zaktadki biezacego dokumentu. W celu
edycji ktéregos z tych dokumentow nalezy
kliknac¢ jego zaktadke (rysunek 1.5). Aby
wyswietli¢ dokumenty w osobnych oknach
w systemie Windows, nalezy wybraé pozycje
Tile ub Cascade z gornego menu Window.
W celu uzyskania tego samego efektu na Macu
wybierz z gtdownego menu polecenie
Preferences, a nastgpnie w kategorii General
wylacz opcje Open Documents in Tabs

i kliknij przycisk OK.

Kolejnos¢ zaktadek z dokumentami mozesz
zamieniaé przeciagajac poszczegdlne
zaktadki w lewo lub w prawo.

Kiedy juz dtuzszy czas pracujesz nad
dokumentem, dodajac lub usuwajac elementy
graficzne, dzwigki, materiat wideo itd., rozmiar
pliku staje si¢ coraz wigkszy, poniewaz dane
o usuwanych materialach pozostaja w pliku.
Wybranie polecenia File/Save and Compact
spowoduje zmniejszenie wielkosci pliku.
Jednak w momencie, gdy otworzysz plik

i zaczniesz go edytowac, jego rozmiar
ponownie szybko wzro$nie. Zatem warto
redukowac¢ wielkos¢ pliku jedynie po
skonczeniu procesu jego edycji lub wowczas,
gdy jego rozmiar jest juz rzeczywiscie zbyt
duzy, a chcesz na przyktad przesta¢ dany
projekt wspolpracownikowi.

Kliknij aby zamknq¢ dokument
Kliknij aby uaktywnic dokument

d’ 06 » Beesir{TheNews.fla*
!° BeesInT} ﬁa‘—l © OnParade.fla i
Timeline 5 Scene 1 & &5 |0

asof o @ ik
[ B Rk O

e

120fps 008

e
.
v
r

Rysunek 1.5. Zakiadki dokumentow (dostepne
zawsze w systemie Windows) staly sie domysinie
wlqczonym narzedziem takze na Macu. Aby uaktywnié
dany dokument, kliknij jego zakladke. Aby zamknaé
aktywny dokument, kliknij ikone po lewej stronie
zakiadki.
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Save as Template

Preview:

Name:  Certificate of Merit

Category: ‘Whimsey B
Gertification of Merit

Description: 288 X 432 pixels
3 Layers
Animated star stamp

(G @)

Rysunek 1.6. Polecenie Save As Template pozwala
zapisa¢ dokumenty Flasha w celu ich ponownego
uzycia. Mozesz tworzy¢ wlasne kategorie szablonow,
a zapisywanym szablonom nadawaé krotkie opisy
w oknie Save As Template

Wskazowka

m Kiedy ukonczysz tworzenie podstawowych
czgsci szablonu dokumentu, nie zapomnij
tego dokumentu zamkna¢. Mozesz pomyslec,
ze po zapisaniu dokumentu jako szablonu
korzystasz z kopii stworzonej z szablonu.
W rzeczywistosci jednak nadal modyfikujesz
gtéwny dokument szablonu — az do
momentu, gdy go zamkniesz.

Praca z szablonami
dokumentow

Jezeli wielokrotnie pracujesz z jednym rodzajem
dokumentu Flasha — na przyktad tworzysz
reklamy w postaci banerow o okreslonym
rozmiarze i o niezmiennych elementach lub tle
— mozesz zapisaé ten podstawowy dokument
jako szablon.

Tworzenie szablonu dokumentu:

1. Otworz dokument, na podstawie ktorego
chcesz zrobi¢ szablon.

2. 7 menu File wybierz polecenie Save As
Template.

Zostanie otwarte okno Save As Template
ukazujace podglad dokumentu
(patrz rysunek 1.5).

3. W pole Name wpisz nazwe szablonu.

4. Aby okresli¢ jego kategorig, wykonaj jednq
z ponizszych czynnosci:

A Jesli cheesz przypisaé szablon
do istniejacej juz kategorii, wybierz
odpowiednia z menu Category.

A Jesli cheesz utworzy¢ nowa kategorie,
w polu Category wpisz jej nazwe.

5. W polu Description mozesz wpisac jakies
przydatne informacje o szablonie, na przyktad
jakie ma wymiary lub w jakim celu zostat
utworzony.

Powyzszy opis musi si¢, co prawda, zawiera¢
w 255 stowach, ale mimo to warto skorzystaé
z mozliwosci dodania do szablonu kilku
przydatnych informacji.

6. Kliknij przycisk Save.

Program Flash zachowa ten szablon jako
gtéwny szablon dokumentu w podkatalogu
Templates, ktory znajduje si¢ w katalogu
Configuration (zobacz ramke ,, Wszystko
o katalogu Configuration” w dalszej czesci
tego rozdziatu).
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Rozdziat 1.

Praca z szablonami dokumentéow

Otwieranie nowego dokumentu
z szablonu:

1. Na stronie startowej w sekcji Create from
Template kliknij nazwe konkretnego katalogu
szablonu lub kliknij katalog o nazwie More
(patrz rysunek 1.7).

Zostanie otwarte okno New from Template.
lub
Z menu File wybierz polecenie New.

Zostanie otwarte okno New Document/New
from Template (patrz rysunek 1.8). Okna New
Document oraz New from Template

sg identyczne z wyjatkiem swoich nazw.
Obydwa wyswietlaja dwie zaktadki: General
i Templates. Nazwa okna zmienia si¢

w zaleznosci, ktora z zaktadek jest aktywna.
Jezeli klikniesz katalog Template na stronie
startowej to zaktadka Template bedzie
domyslnie zaznaczona w tym oknie.

2, 7 listy Category wybierz odpowiednig
kategorig.

3. Natomiast z listy Templates wybierz szablon,
z ktérego chcesz skorzystac.

Okno utworzy podglad pierwszej klatki
zaznaczonego szablonu i wyswietli krétki
jego opis, zaktadajac, ze takowy jest dostepny.

4. Kliknij przycisk OK.

Program Flash otworzy nowy dokument
zawierajacy wszystkie elementy szablonu.

Create from Template
E} Advertizing
IE} Form &pplications
ﬁ Global Phones
E} Japanese Phones
) FDAs
) Photo Slideshows
IE} Prezentations

IE} Moare. ..

Rysunek 1.7. Wybierz odnosnik do szablonu
na stronie startowej, aby otworzy¢ okno New
from Template lub wykorzystaj polecenie
File/New w celu otwarcia okna New Document.
Obydwa okna posiadajq identycznqg zawartosé,
rozni je tylko nazwa

New from Template
Corar i Tompimnr |

Templates Frenes
B Cortificate

Category

[ ——

Farm Apphcatans
Giobal Praras
Iapanese Fhones
POAL

Pheto Uideihems
Presentations
Quiz

ke Prevrmtationy
Wheniey

ciertification

Description.

Rysunek 1.8. Zakladka Templates w oknie New from
Template (lub w oknie New Document) wyswietla
podglad i opis (kiedy jest dostepny) zaznaczonego
elementu list Category oraz Templates
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Wskazowka B Podczas pracy na Macu, gdy pojawia si¢ okno
New from Template, nazwa ostatnio uzywanego
szablonu jest wyrézniona na liscie Templates.
Pole z podgladem dokumentu wyswietla
jednak pierwszy szablon z listy. Jesli klikniesz
w tym momencie OK, Flash utworzy nowy
dokument w oparciu o pierwszy szablon

z listy, a nie ten, ktdry byt wyrdézniony. Aby
uzy¢ wyrdéznionego szablonu, musisz klikna¢
jego nazwe, zanim uzyjesz przycisku OK.

B Gdy wybierasz polecenie File/New, Flash
wyswietla okno dialogowe tworzenia
nowego pliku stosownie do tego, nad jakim
typem dokumentu pracowates wczesnie;j.
Jesli wigc ostatnio tworzonym plikiem byt
zwykty dokument, pojawi si¢ okno New
Document. Jesli natomiast pracowates
z szablonem, otwarte zostanie okno New
from Template.

Wszystko o katalogu Configuration

System operacyjny, na ktérym uruchamiany jest program Flash 8, moze by¢ skonfigurowany
dla wielu uzytkownikéw — dane oraz specyficzne ustawienia kazdego z nich sg wéwczas
przechowywane oddzielnie. Aby sprawnie zarzgdza¢ wtasnymi ustawieniami wielu uzytkownikéw,
Flash korzysta z trzech katalogow: katalogu globalnego — zawierajgcego ustawienia programu
dla kazdej z 0séb pracujacych we Flashu (musisz posiada¢ prawa administratora do modyfikowania
zawarto$ci tego katalogu); katalogu wspdlnego — zawierajagcego dane programu wspolne dla
wszystkich uzytkownikoéw; katalogu uzytkownika — z danymi modyfikowanymi przez danego
uzytkownika podczas jego pracy z Flashem.

Gdy tworzysz nowy szablon, Flash zapisuje go w podkatalogu Templates wewnatrz katalogu
uzytkownika. Szablony dostarczane wraz z Flashem sg z kolei przechowywane w katalogu
globalnym.

Aby dodawac, usuwac lub zmienia¢ nazwy plikdbw w poszczegolnych katalogach konfiguracyjnych,
musisz posiada¢ odpowiednie prawa dostepu do tych katalogdw ustawione w systemie operacyjnym.

Katalogiem, do ktdérego zawarto$ci najczesciej bedziemy siegali, jest katalog uzytkownika. Pierwsza
czesS¢ hierarchii katalogow jest nieco inna w przypadku kazdego systemu operacyjnego.

4 Windows XP/2000: DyskStartowy\Documents and Settings\nazwa uzytkownika\lLocal
Settings\Application Data\
¢ Mac OS X: nazwa_dysku:Users:nazwa_uzytkownika:Library:Application Support:

Od tego miejsca hierarchia katalogow jest juz zawsze taka sama. W przypadku oséb korzystajgcych
z angielskiej wersji programu Flash bedzie to: Macromedia\Flash 8\en\ Configuration. Uzytkownicy
wersji zlokalizowanych zamiast en zobaczg w hierarchii katalogéw kod wybranego przez nich
jezyka.
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Rozdziat 1.

Srodowisko edycyjne
programu Flash

Dokument w programie Flash sktada si¢ z linii
czasu, na ktorej wida¢ klatki filmu, warstwy

i sceny tworzace film; okna sceny, czyli podgladu,
w ktorym wys$wietlana jest zawartos¢ graficzna
filmu; paska edycji, prezentujacego informacje
o tym, co aktualnie edytujesz i otwierajacego
dostep do innych scen oraz elementdéw oraz
obszaru roboczego — przestrzeni otaczajacej
okno sceny podczas pracy nad nig, ale nie
pojawiajacej si¢ w koncowym filmie

(patrz rysunek 1.9).

Wskazowka

B Panel Document Property Inspector rowniez
zawiera odnos$nik do okna dialogowego
Document Properties — wystarczy kliknaé
przycisk Size. Wigcej o panelu Property
Inspector dowiesz si¢ w dalszej czgsci tego
rozdziatu.

Zwijanie/rozwijanie panelu Timeline

|
® 06 @ Untitled-1*

Pasek edycji —— Timeline E Scene 1/ g @ 38% 8

Panel Timeline _|

Srodowisko edycyjne programu Flash

v

L TRt T T T Py T T Ty Ry T Y W

#8001 s 10 15 f=

T T T

WDlaverl 2« o« O
AR [ 8 WO W[ 1 12

Obszar roboczy ——

S
A

v
{ @ Y|l
Rysunek 1.9. Nowy dokument otwarty we Flashu skiada sie z linii
czasu, okna sceny paska edycji i obszaru roboczego




Srodowisko programu Flash

Panel Timeline

Linia czasu jest w uproszczeniu wizualng
reprezentacja kazdej klatki, warstwy i sceny.
Wyswietla ona nie tylko strukture dokumentu
Flasha, lecz pelni takze rolg szkieletu, na ktéorym
budujesz swoje projekty. Panel Timeline jest
niezbednym, ztozonym narzedziem, stuzacym
do organizowania projektu i nawigowania

po jego elementach. Na pewno bedziesz czgsto
z niego korzystat przy tworzeniu wielu animacji,
kiedy zajdzie potrzeba lepszego przyjrzenia si¢
ich sktadnikom. Jednak na razie powinienes
jedynie zrozumie¢ ogolne zastosowanie tego
panelu — wigcej informacji na jego temat
znajdziesz w rozdziale 8.

Na rysunku 1.10 przedstawiono gldwne elementy
panelu Timeline. Ten panel mozesz dokowad
do dowolnej krawedzi gtéwnego okna programu
Flash lub traktowac jako osobne, ,,ptywajace”
okno; mozesz go takze zwinac¢ lub tez catkowicie
ukry¢, aby uzyskac wigcej miejsca na elementy
sceny.

Zablokowanie warstwy Zarys widoku Numery — Rozwijane menu
Ukrycie warstwy Suwak linii czasu klatek widoku klatek
| |
Timeline g cere 1 &4 % @
Przeciqgnij, = X £
by oddokomat T 2a0@ s 10 15 20 3 30 35k
[ Layer3 g+ « 0O
Warstwy [J Layer2 « o @ [
[ Layer 1 . o O
Pasek stanu — &9 4 3 £ ] @E W [ 120f/s 005 | @D <>
| || | — | 1§ |
| | |
Dodanie warstwy Dodanie Usuniecie Opcjetrybu  Numer  Liczba klatek  Potencjalne
Dodanie prowadnicy ruchu folderu warstwy Onion Skin aktualnej nasekunde  klatki

warstw

klatki

Wysrodkowanie suwaka linii czasu w oknie klatek

Rysunek 1.10. Panel Timeline jest kompletnym zapisem filmu. Reprezentuje on kazdq scene, klatke
i warstwe, z ktorej skltada sie film. Klatki ulozone sq na linii czasu w porzqdku chronologicznym.
Klikniecie dowolnej klatki na linii czasu przesunie caly film bezposrednio do momentu jej wystqpienia,
a zawartos¢ tej klatki zostanie wyswietlona w oknie sceny
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Rozdziat 1.

Panel Timeline

Oddokowanie panelu Timeline: _ Timeline el 6 & Gox | @
S o A A

1. Umies¢ kursor nad uchwytem panelu

(obszarem tekstury), po lewej stronie gornego Wit \ fl | ma WG 1
paska tytutu panelu Timeline. #
Kursor zmieni si¢ w ikong przemieszczenia +
(Windows) lub raczki (Mac).
2, Kliknij 1 przeciagnij go poza okno dokumentu
(patrz rysunek 1.11). L
. : ) “ivl s
Szary kontur reprezentuje pozycje okna . y
Timeline. Timeline Esanel & @ 5% @)
3. Zwolnij przycisk myszy w miejscu, gdzie
chcesz umiesci¢ panel Timeline.
Wskazowki = i
. T T :
B Aby ponownie zadokowac¢ panel Timeline, Duwl Js ?g e
wykonaj powyzsza procedur¢ w odwrotne;j
kolejnosci. Przeciagnij panel w strone jednej
z krawedzi okna dokumentu. Gdy umiescisz _— == : “
go z lewej lub prawej strony ekranu, panel < X R
zostanie zadokowany pionowo. Rysunek 1.11. Przeciqgnij panel Timeline,
o korzystajqc z gornego paska tytutu okna (rysunek
B Na Macu przeniesienie panelu Timeline na gorze), a nastepnie zwolnij przycisk myszy.
z dolnej lub bocznej krawedzi dokumentu W efekcie panel Timeline bedzie wyswietlany
do géry ekranu i zadokowanie go w tej pozycji w oddzielnym oknie (rysunek na dole)
mozliwe jest za pomocg podwojnego
kliknigcia uchwytu.

B Aby zwina¢ panel Timeline, kliknij przycisk
Timeline w gornej czgsci paska edycji.

Wszystko o panelu Timeline

Kiedy pomyslisz o filmie Flasha jako o ksigzce, to panel Timeline byiby jej interaktywnym spisem
treSci: kazda scena to rozdziat, a kazda klatka to nowa strona. Wyobraz sobie, ze w spisie tresci
mogtbys wskazaé rozdziat 10., a ksigzka otworzytaby sie na jego pierwszej stronie. Gdy

w programie Flash klikniesz klatke na linii czasu (lub gdy suwak przejdzie do kolejnej klatki),
zostanie ona wyswietlona w oknie dokumentu.

Oczywiscie film we Flashu to juz znacznie bardziej skomplikowana rzecz niz ksigzka. Kazda
,strona” filmu moze sktadac sie z kilku przezroczystych arkuszy, utozonych jeden na drugim.
Program utrzymuje porzadek w tych ,arkuszach” za pomoca warstw. Cata ,ksigzka” zdaje sie
by¢ w ruchu, kiedy przemieszczasz sig po jej spisie tresci, a jaka$ niewidzialna reka przektada
jej strony.
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Srodowisko programu Flash

Liczba klatek na sekunde

12.0 fps |

o —

Rysunek 1.12. Dwukrotne klikniecie pola z liczbq
wyswietlanych klatek, usytuowanego na pasku stanu,
stanowi najszybszy sposob uzyskania dostepu do okna
dialogowego Document Properties

{.0s

Ustawianie koloru tia
Ustawianie rozmiaréw sceny
Przywrécenie ustawieri domysinych

|
gment Properties [

Title:

Description:

L Dimensions: [550px | (width) x  [400px  |(height
Match: (O Printer (® Default

L Background color: |

Frame rate: _1 _I fps

Ruler units: [Pifels v
[ ake Defauk Lok J[ concal |
Ustawienie Wybor jednostki miary
jakowartosci  (jstawianie czestotliwosci
domysinych  odtwarzanych klatek

Rysunek 1.13. W oknie dialogowym Document
Properties mozesz ustawié¢ wszystkie parametry
zwiqzane z podglqdem sceny. Wybor jednostki
miary dla linijek przywraca wartosci domysine
jednostkom miary wszystkich parametrow sceny.
Klikniecie probki koloru daje dostep do aktualnej
palety i umozliwia wybranie jednego z koloréw
dla tla. Natomiast klikniecie przycisku Make
Default sprawi, ze wszystkie nowe dokumenty
bedq tworzone na podstawie ustawionych parametrow

Wskazowka

B Panel Document Property Inspector rbwniez
zawiera odnos$nik do okna dialogowego
Document Properties — wystarczy kliknaé
przycisk Size. Wigcej o panelu Property
Inspector dowiesz si¢ w dalszej czgsci tego
rozdziatu.

Wiasciwosci dokumentu

W oknie Document Properties definiowana jest
scena (jej wymiary, kolor tta, na ktérym pojawiaja
si¢ grafiki oraz jednostki miary linijek i siatki),
a takze ustalana jest szybkos¢ wyswietlania
klatek podczas odtwarzania filmu. Uzywajac
przenos$ni, mozna stwierdzic¢, ze klatki sa krwia
dajaca zycie animacji, natomiast wspotczynnik
ich wyswietlania to serce, ktdre utrzymuje
stalg predkos¢ przeptywu krwi. Domyslnym
ustawieniem parametru Frame rate jest
wyswietlanie 12 klatek na sekundg (fps — frames
per second) — jest to optymalna wartosé

w przypadku prac publikowanych w sieci Internet.
(Dla poréwnania, standardowa liczba klatek
wyswietlanych w ciagu sekundy w przypadku
filmow kinowych jest dwukrotnie wigksza).
Parametr Frame rate jest kolejna wtasciwoscia,
ktorag mozna zdefiniowa¢ w oknie Document
Property. Wigcej o tym, jaki ma on wptyw

na animacj¢, dowiesz si¢ w rozdziale 8.

We Flashu 8 masz mozliwos$¢ okreslania danych
meta dla pliku .swf generowanego przez Flasha.
Dane meta pozwalaja wyszukiwarkom
internetowym odnajdywac stron¢ w oparciu

o jej tytut lub stowa kluczowe. Niektore

z whasciwosci dokumentu mozesz réwniez ustawic
w panelu Property Inspector — wigcej na ten
temat dowiesz si¢ w dalszej czgsci tego rozdziatu.

Dostep do okna Document Properties:

Wykonaj jednq z ponizszych czynnosci.

& 7 menu Modify wybierz polecenie Document
albo nacis$nij kombinacj¢ Ctr/+J (Windows)
lub Cmd+J (Mac).

@ W pasku stanu panelu Timeline dwukrotnie
kliknij pole z liczba wyswietlanych klatek
(patrz rysunek 1.12).

Zostanie otwarte okno dialogowe Document
Properties (patrz rysunek 1.13).
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Rozdziat 1.

Definiowanie danych meta
dla pliku .swf:

1. Otworz okno dialogowe Document
Properties.

2. W polu Title wpisz tytul dokumentu.

3. W polu Description wprowadz stowa
kluczowe, ktore opisuja zawartos¢ dokumentu
(rysunek 1.14).

Gdy opublikujesz plik .swf, bedzie on zawierat
dane meta pobrane z tych pol. Aby dowiedzie¢
si¢ wigcej na temat publikowania filmow,
zajrzyj do rozdziatu 16.

Document Properties

Title:  |MyBeesSite

Description:  |pumblebee
honey bee
Bombus
hive

Dimensions: 550 px (width) x 400 px (height)

Match: () Printer _) Contents @ Default

Background color: I:l

Frame rate: |12 fps

Ruler units: | Pixels -

(Coner) D)

Rysunek 1.14. Wpisujqc tytul strony w polu Title
i odpowiednie stowa kluczowe w polu Description,
tworzysz dane meta dla pliku .swf, ktore pomagajq
wyszukiwarkom internetowym w odnajdywaniu

i indeksowaniu strony

Wszystko o danych meta

We Flashu 8 okno dialogowe Document
Properties zawiera dwa nowe pola: Title

i Description. Gdy publikujesz film (zobacz
rozdziat 16.), zawarto$¢ tych pél jest
przeksztatcana w dane meta dotgczane
do pliku .swf. Wyszukiwarki internetowe
dzieki tym danym tatwiej mogg odnalez¢
Twojg strone w sieci. Pomimo Ze starsze
wersje Flasha nie dodawaty danych meta
do plikéw .swf, gdy z Flasha 8 publikujesz
plik w jednym ze starszych formatéw, dane
meta zostang w nim umieszczone. Zwr6¢
uwage na to, ze tytut i stowa kluczowe

z pliku .swf nie sg uwzgledniane

w znacznikach meta pliku .html. Dla pliku
.html znaczniki te muszg zostac
zdefiniowane niezaleznie.
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Srodowisko programu Flash

Dimensions: (width) X 400 px (height)

Rysunek 1.15. Jesli chcesz nadaé nowe proporcje
scenie, wpisz wymiar szerokosci i wysokosci

w odpowiednie pola sekcji Dimensions okna
dialogowego Document Properties

Match: () Printer @ Contents (O Default

Rysunek 1.16. Jezeli scena ma by¢ wystarczajqco
duza, aby mogila pomiescic¢ wszystkie obiekty filmu,
kliknij przycisk Contents w sekcji Match okna
dialogowego Document Properties

Ustawienie rozmiaru sceny:

1. Otworz okno Document Properties i wykonaj
jedna z ponizszych czynnosci:

A Aby ustawi¢ rozmiar sceny, wpisz wartosci

szerokosci i wysokosci, odpowiednio

w polach Width i Height sekcji Dimensions
(patrz rysunek 1.15). Program
automatycznie przyporzadkuje jednostki
miary wybrane w opcji Ruler Units
(zobacz wczesdniejsze ¢wiczenie w tym
rozdziale — ,,Ustawienie jednostek
miary”).

Aby utworzy¢ wystarczajaco duza sceng,
ktéra obejmie wszystkie elementy filmu,
kliknij przycisk Contents w sekcji Match
okna dialogowego Document Properties
(patrz rysunek 1.16). Flash obliczy
minimalny rozmiar sceny potrzebny

do objecia wszystkich elementow filmu
i wpisze te wartosci w polach Width

i Height sekcji Dimensions.

Aby ustawi¢ rozmiar sceny rowny aktualnie
dostgpnemu maksymalnemu obszarowi
wydruku, kliknij przycisk Printer w sekcji
Match okna dialogowego Document
Properties. Program pobierze rozmiar
papieru podany w oknie Page Setup,
odejmie od niego ustawione marginesy

1 wpisze uzyskane wartosci w polach
Width 1 Height sekcji Dimensions.

2. Kliknij przycisk OK.
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Rozdziat 1.

Wskazowki

Niezaleznie od tego, czy nowe wymiary
wpisates recznie czy tez kliknates$ przyciski
Printers lub Contents, mozesz powrocié
do domyslnych wymiaréw sceny poprzez
kliknigcie przycisku Default.

Aby ustawi¢ jednostki miary dla dokumentu,
w oknie dialogowym Document Properties
kliknij rozwijane menu Ruler Units i wybierz
preferowana jednostke miary. Mozesz
wybiera¢ miedzy calami (Inches, Inches
(Decimal)), punktami (Points),
centymetrami (Centimeters), milimetrami
(Milimeters) 1 pikselami (Pixels). Program
Flash korzysta z tych jednostek, aby obliczac¢
wszystkie elementy sceny: linijki, rozmiar
siatki i wymiary.

Jezeli robiony przez Ciebie banner ma by¢
wysoki na 1 cal i szeroki na 5 cali, ale nie
wiesz, ile wynosza jego wymiary w pikselach
(standardowe jednostki miary uzywane przy
tworzeniu projektow na potrzeby Internetu),
okno dialogowe Document Properties moze
to obliczy¢. Najpierw ustaw Ruler Units

w pozycji Inches i wpisz 1 w polu Width,

a 5w Height. Nastepnie powrd¢ do parametru
Ruler Units 1 wybierz Pixels. Program Flash
wykona obliczenia matematyczne i ustali
wlasciwe wymiary sceny (zauwaz, ze Flash
w swoich kalkulacjach uzywa pikseli ekranu,
co oznacza, ze jeden cal w filmie moze si¢
ro6zni¢ od jednego cala w realnym $wiecie
— jest to uzaleznione od rozdzielczosci
monitora, na ktéorym ogladasz film zrobiony
we Flashu).

Wszystko o obszarze roboczym

W poprzednich wersjach Flasha obszar
roboczy dokumentu miat Scisle okre$lone
rozmiary. We Flashu 8 jego rozmiary
zmieniajg sie, jesli potrzeba dodatkowego
miejsca. Gdy przeciggasz elementy filmu
poza scene, Flash zwigeksza odpowiednio
obszar roboczy, aby obejmowat wszystkie
obiekty. Gdy duzy obiekt w obszarze
roboczym nie miesci sie na ekranie, ujrzysz
paski przewijania pozwalajgce przesuwac
widok i oglgdac¢ cato$¢ powigkszonego
obszaru roboczego (wiecej na temat
tworzenia obiektéw graficznych przeczytasz
w rozdziale 2., a na temat ich edycji

w rozdziale 4.).
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Srodowisko programu Flash

Wybdr koloru tta

Background color: I__J:

Frame rate: -|83333DD

Ruler units:

ake Default )

N I 9
INNEEEEENEEN

Rysunek 1.17. Aby przypisac scenie nowy kolor,
wybierz go, klikajqc probke koloru obok parametru
Background Color, znajdujqcego sie w oknie
dialogowym Document Properties

Frame rate: |24 fps

Rysunek 1.18. Wpisanie wspolczynnika predkosci
wyswietlania klatek filmu w polu Frame Rate okna
Document Properties pozwala ustawic¢ liczbe klatek
pokazywanych w jednej sekundzie przez program
Flash

Zapisanie ustawien
jako domysinych:

& W oknie dialogowym Document Properties
kliknij przycisk Make Default.

Dzi¢ki temu obecne ustawienia w oknie
dialogowym Document Properties stang
si¢ domys$lnymi dla kolejnych nowych
dokumentdéw.

Ustawienie kolorv tla:

1. Otwo6rz okno Document Properties.
2. Kliknij prébke koloru Background Color.

Kursor zmieni si¢ w kroplomierz i pojawi si¢
zbidr prébek koloréw (patrz rysunek 1.17).

3. W celu ustalenia koloru tta wykonaj jednq
z ponizszych czynnosci:

A Aby wybra¢ kolor znajdujacy si¢
bezposrednio pod wskaznikiem
kroplomierza, kliknij probke koloru,
element sceny lub dowolne miejsce ekranu.

A W heksadecymalnych polach koloru wpisz
odpowiednig wartos¢ i naci$nij klawisz
Enter.

Wybrany kolor pojawi si¢ jako probka koloru
tla w oknie Document Properties.

4. Kliknij przycisk OK.

Scena obecnego dokumentu ma teraz
przypisany kolor, ktory wczesniej wybrates.

Wskazowka

B Panel Document Property Inspector takze
zawiera opcj¢ umozliwiajaca wybranie koloru
tla filmu. Wigcej o parametrach umieszczonych
w tym oknie dowiesz si¢ w dalszej czesci tego
rozdziahu.

Ustawienie liczby klatek
wyswietlanych na sekunde:

1. Otwoérz okno Document Properties.

2. W jego sekcji Frame Rate wpisz liczbe
klatek, jaka ma wyswietli¢ Flash w ciagu
1 sekundy (patrz rysunek 1.18).

3. Kliknij przycisk OK.

Ustawienie liczby pokazywanych klatek
pojawi si¢ na pasku stanu aktywnego
dokumentu.
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Rozdziat 1.

Opis paska edycji

Kolejna funkcjg okna dokumentu Flasha jest pasek edycji, ktory w domysinej pozycji znajduje sie
nad panelem Timeline i jest zadokowany do goérnej krawedzi sceny. Mozesz go takze umiesci¢
ponizej linii czasu, zadokowanej na gorze okna. (Kiedy panel Timeline jest ,ptywajgcy” lub
zadokowany do dotu czy bokéw sceny, pasek edycji nadal pozostaje na gorze sceny. Mozesz
takze sprawi¢, aby pasek edycji catkowicie zniknaf).

Pasek edycji przedstawia kilka przydatnych danych, miedzy innymi informacje o trybie, w jakim
pracujesz (edycja dokumentu, edycja obiektu graficznego, symbolu lub grupy w filmie). Natomiast
rozwijane menu paska umozliwiajg przetgczanie miedzy scenami, wybér obiektu do edyc;ji

i natychmiastowe wigczenie trybu edycji symbolu oraz zmiang powiekszenia widoku sceny.
Podczas edycji symboli lub grup pasek edycji wySwietla dane na temat elementow, ktére sg
poddawane edycji (patrz rysunek 1.19). Aby dowiedzie¢ sie wigcej na temat: pracy z grupami
— przeczytaj rozdziat 5., pracy z symbolami — rozdziat 7., a pracy ze scenami — rozdziat 11.
Chcac zmieni¢ pozycje paska edycji, przytrzymaj Alt+Shift i dwukrotnie kliknij (Windows) lub
przytrzymaj Cmd+Shift i dwukrotnie kliknij (Mac) jakikolwiek pusty obszar paska edycji. Jezeli
byt on wczes$niej umieszczony nad panelem Timeline, dwukrotne kliknigcie przesunie go ponizej
tego panelu. Natomiast w przypadku, gdy dolna pozycja byta jego poczgtkowg, pasek zostanie
przesuniety w gére. Aby ukry¢ pasek edycji, wybierz polecenie Windows/Toolbars/Edit Bar. Jezeli
jednak zdecydujesz sie na ten krok, to na pewno utrudni to rozpoznanie, czy aktualnie edytujesz
symbole w dokumencie czy pracujesz na scenie w gtbwnym dokumencie (zobacz rozdziat 6.
w celu uzyskania informacji na temat trybu edycji symbolu).

Rozwijane menu symbolu
Aktualna scena Rozwijane menu sceny

| |
| Timeline gs\:elrlel ﬁ & Too% | @l

Przycisk Back, powoduje powrdt do trybu edycji dokumentu

Obiekt aktualnie poddawany edycji
|

Kontrola
powiekszenia

| Timeline | <o £ Scene 1 E]ou'mohpc: &5 4 W@l
Grupa aktualnie poddawana edycji

| Timeline | ¢a | Scene 1 EIGqu: & & Tdb?s_@l
Symbol aktualnie poddawany edycji

| Timeline | 3 | Scene 1 wLwtol | W@l

Rysunek 1.19. Pasek edycji zostal umieszczony nad scenq. Umozliwia on dostep do symboli i scen
oraz mozliwos¢ zmiany powiekszenia widoku. W trybie obiektu, grupy lub symbolu pasek edycji
pokazuje nazwe elementu, ktory jest poddawany edycji. Klikniecie przycisku Back powoduje
powrdt do trybu edycji dokumentu (rysunek na dole)
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Srodowisko programu Flash

Go to 2
Zoom In =
Zoom Out ¥*-
Magnification >
Preview Mode >
v Work Area T BW
Rulers At 3R
Guides > Edit Grid... XH#G
Snapping >
Hide Edges {+ #E
Show Shape Hints  “C3H

Rysunek 1.20. Flash wyposazony jest w 3 narzedzia
wspomagajqce rysowanie: linijki, siatke i prowadnice.
Aby wyswietla¢ i ukrywaé te elementy, korzystamy

z menu View. Na rysunku wybrane zostalo polecenie
wyswietlajqce siatke
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Rysunek 1.21. Wybranie polecenia View/Rulers
(po lewej) powoduje wyswietlenie linijek w scenie
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Rysunek 1.22. Widoczne linie siatki
pomagajq ustali¢ pozycje elementow
na scenie podczas pracy nad dokumentem

Korzystanie z linijek, siatki
i prowadnic

Podczas tworzenia elementdw graficznych we
Flashu mozemy pomagac sobie linijkami (Rulers),
siatka (Grid) i prowadnicami (Guides).
Narzedzia te wyswietlamy i ukrywamy za pomoca
odpowiednich polecen z menu View (rysunek
1.20). Po wybraniu danego polecenia wyswietlany
jest obok niego znacznik wyboru, informujacy

o uaktywnieniu narzedzia. Zaden z wymienionych
wyzej elementow nie jest widoczny w koncowym
filmie.

Wyswietlanie i ukrywanie linijek,
siatki i prowadnic:

Z menu View wybierz polecenie Rulers albo
nacis$nij kombinacj¢ klawiszy Ctri+Alt+Shift+R
(Windows) lub Option+Shift+Cmd+R (Mac).

¢ Wzdluz lewej i gornej krawedzi sceny zostang
wyswietlone paski z linijkami (patrz rysunek
1.21). Aby zmieni¢ jednostki linijek, musisz
skorzystac¢ z okna Preferences.

€ Z menu View wybierz polecenie Grid/Show
Grid lub nacisnij Ctrl+’ (apostrof) (Windows)
lub Cmd+" (apostrof) (Mac). Gdy siatka jest
wlaczona, na ekranie widzimy uktad
krzyzujacych si¢ pionowych i poziomych linii
(patrz rysunek 1.22). Pomagaja one zachowac
precyzj¢ podczas rysowania czy
pozycjonowania elementow. Innymi stowy,
siatka jest odpowiednikiem kartki papieru
w kratke w niecyfrowym swiecie. Program
Flash wykorzystuje siatk¢ do wyrownywania
obiektow, kiedy aktywna jest funkcja Snap
to Grid.

€ Z menu View wybierz polecenie Guide/Show
Guides Tub nacisnij Ctrl+, (srednik) (Windows)
lub Cmd+; ($rednik) (Mac). Po wybraniu tego
polecenia wszystkie nowo dodawane do sceny
prowadnice sa widoczne. Wigcej na temat
ustawiania prowadnic przeczytasz
w podrozdziale ,,Praca z prowadnicami”.
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Korzystanie z linijek, siatki i prowadnic

Rozdziat 1.

Ustawienie siatki:

1. Z menu View wybierz polecenie Grid/Edit
Grid albo nacis$nij kombinacje Ctri+Alt+G
(Windows) lub Option+Cmd+G (Mac).

Zostanie otwarte okno Grid
(patrz rysunek 1.23).

2. Aby ustawi¢ odlegtosci migdzy liniami siatki:
A Wpisz warto$¢ szerokosci w pole Width.

A Wpisz warto$¢ wysokosci w pole Height
(patrz rysunek 1.24).

3. Aby zmieni¢ kolor siatki:

A Kliknij probke koloru obok parametru
Color. Kursor zmieni si¢ w kroplomierz
i pojawi si¢ okno z paleta kolorow
(patrz rysunek 1.28).

A Chcac wybra¢ pozadany kolor siatki,
kliknij kroplomierzem jakas probke
koloru lub element na scenie (zobacz
rysunek 1.25).

Wyznaczony kolor pojawi si¢ w probce Color
okna Grid. Obecnie siatka sceny powinna by¢
widoczna w przed chwila wybranym kolorze.

4. Aby okresli¢, jak blisko siatki musi znalez¢ si¢
element, zanim Flash przyciagnie go do siatki,
wybierz odpowiednia pozycje z rozwijanej
listy Snap Accuracy w oknie Grid.

5. Kliknij przycisk OK.

Wskazowki

B Oczka siatki nie musza by¢ kwadratami.

B Ustawienia siatki okreslone w danej chwili
moga by¢ domyslne dla wszystkich nowo
tworzonych dokumentéw. W oknie
dialogowym Grid kliknij przycisk Save
Default 1 kliknij OK.

Go 1o »
Zoom In %=
Zoom Qut -
Magnification »
Preview Mode »
v Work Area 1+ 3EW
Rulers AT 38R

Show Grid %"
Edit Grid...

Crid
co: %)
) Snap to grid
o [Bpx | Save Default
I 18 px

Rysunek 1.23. Wybierz polecenie View/Grid/Edit
Grid, co spowoduje otwarcie okna dialogowego Grid,
w ktérym mozna zmienié¢ parametry wygladu siatki

Szerokos¢
- T!: px Rysunek 1.24. Aby ustawic
odleglos¢ miedzy liniami siatki,
1 @E} musisz wpisa¢ odpowiednie
| wartosci w pola Width i Height
Wysokosé
Wybdr koloru siatki
| Grid H
#330000 Alpha: 100% [+

[

—

1

Snap accuracy:

Rysunek 1.25. Aby wybra¢é nowy kolor siatki,
nalezy kursorem w ksztalcie kroplomierza kliknaé
Jjakikolwiek kolor z palety lub wystepujqcy w scenie.
Menu z probkami koloréw wyswietla aktualnie
dostepnq palete
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Srodowisko programu Flash
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Rysunek 1.26. Podczas

przeciqgania linii z paska
linijki pojawi sie wskaznik
kierunku obok narzedzia

7
i

Selection
24t
1] 50 .
.|.|.|.|.|.||. sl Rysunek1.27. W scenie
mozesz umieszczac

pojedyncze pionowe
k i poziome prowadhice,
[** gdziekolwiek zechcesz

Sl

B Jesli cheesz uniknaé przypadkowego
przesunigcia prowadnic, wybierz View/
Guides/Lock Guides albo naci$nij Ctrl+Alt+;
($rednik) (Windows) lub Option+Cmd+;
($rednik) (Mac). Strzatka kierunku nie pojawi
si¢ juz obok narzedzia Selection, kiedy
umiescisz je nad ktdora$ z prowadnic, zatem
prowadnica nie bgdzie mogta by¢ przesunigta
— zostala zablokowana. W celu jej
odblokowania wybierz ponownie polecenie
View/Guides/ Lock Guides albo jeszcze
raz nacis$nij wspomniany wyzej skrot
klawiaturowy.

B Jezeli w dokumencie umiescites duza liczbe
prowadnic, przeciaganie kazdej z osobna
poza sceng moze stac si¢ uciazliwe. Istnieje
jednak sposob, aby usunaé je wszystkie za
jednym zamachem — w tym celu wybierz
polecenie View/Guides/Clear All lub otworz
okno dialogowe Guides i kliknij przycisk
Clear All.

Praca z prowadnicami:

1. Kiedy sa widoczne linijki, umies$¢ kursor nad
pionowym lub poziomym paskiem linijki.

Jezeli korzystasz z narz¢dzia innego niz
Selection, kursor samoczynnie zmieni si¢
w strzatke.

2, Kliknij i przeciagnij kursor do sceny.

Po kliknigciu mata kierunkowa strzatka
pojawi si¢ obok kursora i bedzie wskazywac
kierunek przeciagania (patrz rysunek 1.26).

3. Zwolnij przycisk myszy.

Program Flash umiesci pionowa lub pozioma
lini¢ w scenie (patrz rysunek 1.27).

Wskazowki

B Aby zmieni¢ ustawienia prowadnic, otworz

okno dialogowe Guides — z menu View
wybierz polecenie Guides/Edit Guides albo
nacis$nij kombinacje¢ Ctri+Alt+Shifi+G
(Windows) lub Option+Shift+Cmd+G (Mac).
Jesli cheesz zmieni¢ kolor prowadnic, kliknij
probke koloru obok parametru Color,

a nastepnie, korzystajac z kursora w ksztalcie
kroplomierza, kliknij jakas probke koloru lub
dowolny element sceny, aby wybra¢ nowy
kolor dla prowadnic. Kliknij przycisk OK.
Mozesz takze zablokowac lub odblokowa¢é
prowadnice i ustawia¢ ich widocznos¢ oraz
wlasciwosci przyciagania poprzez wlaczenie
lub wytaczenie odpowiednich opcji w oknie
dialogowym Guides.

B Aby przesuna¢ prowadnice, umies$¢ nad nia

w scenie narzedzie Selection. Obok kursora
strzatki zostanie wyswietlona strzatka
kierunku, wskazujaca gdzie prowadnica moze
zosta¢ przeciagnieta. Kliknij i przeciagnij
prowadnic¢ do nowej lokalizacji, po czym
zwolnij przycisk myszy.

B Aby usuna¢ prowadnicg, przeciagnij ja

catkowicie na zewnatrz sceny.
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Rozdziat 1.

Op¢je przyciggania obiektow

Pig¢ opcji przyciagania oferowanych przez
program Flash utatwia wyréwnanie obiektow
podczas ustalania ich pozycji na scenie. Funkcja
Snap to Grid pomaga ustawié¢ krawedz lub
srodek obiektu doktadnie nad zdefiniowana
przez uzytkownika siatka. Opcja Snap to Guide
wykonuje te same czynnosci, ale dziata na
obiektach i prowadnicach. Natomiast Snap to
Objects pozwala ustali¢ pozycje jednego obiektu
w zalezno$ci od pozycji innego. Funkcja Snap
to Pixels umozliwia wyrownywanie obiektow do
okreslonych pikseli obrazu. Przy powigkszeniu
400% wyswietla ona siatke o oczku jeden piksel
na jeden piksel. Z kolei Snap Align odpowiada za
wyrownanie obiektow w trakcie ich przeciagania
w zdefiniowanej przez uzytkownika odlegtosci
od innego obiektu lub od krawedzi sceny. Przy
kazdym uruchomieniu programu Flash domysInie
wiaczone sa funkcje Snap Align oraz Snap to
Guides.

Przycigganie obiektow do siatki:

1. Z menu View wybierz polecenie Snapping/
Snap to Grid albo nacisnij Ctri+Shifi+’
(apostrof) (Windows) lub Shifi+Cmd+’
(apostrof) (Mac). Zobacz rysunek 1.28.

lub

1. Wybierz polecenie View/Grid/Edit Grid albo
nacisnij Ctrl+Alt+G (Windows) lub
Option+Cmd+G (Mac).

Zostanie otwarte okno dialogowe Grid.

2. Wtacz w nim opcj¢ Snap to Grid
(patrz rysunek 1.29).

View

Co to >
Zoom In =
Zoom Out ®-
Magnification >
Preview Mode >
v Work Area 4+ W
Rulers ¥R
Crid >
Guides >
Shapping v Snap Align
= Snap to Grid ir3g'
LIICEEAQES ?:gE v Snap to Guides  1r3;
Show Shape Hints "C#H Snap to Pixels
Showsiabiorder v Snap to Objects {+3/

Edit Snapping... £

Rysunek 1.28. Wybierz polecenie View/Snapping/
Snap to Grid, aby uzyskac¢ pomoc przy wyréwnywaniu
elementow do siatki w trakcie ich poruszania

na scenie

Crid
Color: [ C——
= k
# snap to grid
— 1B px Save Default
i 18 px
Snap accuracy: Normal :

Rysunek 1.29. W oknie dialogowym Grid zaznacz
opcje Snap to Grid, aby wlqczy¢ przyciqganie
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Srodowisko programu Flash

Rysunek 1.30. W trakcie przesuwania
obiektu okrag przyciqgania (male kétko)
pojawi sie pod koncowka kursora (rysunek
na gorze). Okrag przyciqgania powiekszy
sie, kiedy znajdzie sie nad elementem,
ktory moze go przyciqgnqc, na przyktad
siatkq, prowadnicq, krawedzig

czy Srodkiem innego obiektu

Grid
Color o)
™ Snap to grid
= [18px | Save Default

T

! Must be close
Snap accuracy: | « Normal :
Can be distant

Rysunek 1.31. Wybierz odpowiednie ustawienie
parametru Snap Accuracy, aby okresli¢, jak blisko
siatki musi znalez¢ sie obiekt, aby program Flash
przyciqgnql go do linii siatki. Pozycja Always Snap
wymusza umieszczenie krawedzi lub Srodka obiektu
bezposrednio na linii siatki

3. Kliknij przycisk OK.

W menu obok polecenia Snap to Grid zostat
umieszczony znak aktywacji.

Podczas przesuwania obiektu maly okrag
przyciagania pojawi si¢ pod koncéwka
narzedzia Selection. Kiedy obiekt znajdzie sie
blisko linii siatki, Flash podswietli potencjalne
punkty przyciagania, powigkszajac ikong
okregu (patrz rysunek 1.30).

Wskazowki

B Wspomniany okrag odpowiada z grubsza
miejscu, w ktdrym narzedzie Selection taczy
si¢ z przeciaganym obiektem. Program Flash
potrafi przyciagac obiekt jedynie wzglgdem
jego srodka lub punktéw obwodu. Jezeli nie
mozesz dostrzec okrggu symbolizujacego
miejsce przyciagania, sprobuj chwycic obiekt
blizej jego $rodka, krawedzi lub rogu.

B Okno dialogowe Grid otwieramy za pomoca
polecenia View/Grid/Edit Grid
albo nacisnigciem Ctrl+Alt+G (Windows)
lub Option+Cmd+G (Mac).

Ustawienie parametréow przyciggania
do siatki:
1. Wybierz polecenie View/Grid/Edit Grid.

2, W oknie dialogowym Grid wybierz
odpowiedni parametr z menu Snap Accuracy
(patrz rysunek 1.31).

3. Kliknij przycisk OK.
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Rozdziat 1.

Przycigganie obiektow do prowadnic:

1. Z menu View wybierz polecenie Snapping/
Snap to Guides albo naci$nij kombinacje
klawiszy Ctri+Shift+, (srednik) (Windows)
lub Shifi+Cmd+, (Srednik) (Mac).

lub

1. Wybierz polecenie View/Guide/Edit Guides
albo nacisnij Ctrl+Alt+Shifi+G (Windows)
lub Option+Shifi+Cmd+G (Mac).

Zostanie otwarte okno dialogowe Guides
(patrz rysunek 1.32).

2. Wlacz opcje Snap to Guides.
3. Kliknij przycisk OK.

Ustawienie parametréw przyciggania
do prowadnic:

1. Wybierz polecenie View/Guides/Edit Guides.

2. W oknie dialogowym Guides wybierz

odpowiedni parametr z menu Snap Accurancy.

3. Kliknij przycisk OK.

Przycigganie obiektow do obiektow:

1. Z menu View wybierz polecenie Snapping/
Snap to Objects albo naci$nij kombinacje
klawiszy Ctrl+Shift+/ (ukosnik) (Windows)
lub Shifi+Cmd-+/ (ukosnik) (Mac).

Iub

1. Gdy aktywne jest narzedzie Selection, Oval,
Rectalgle, Polystar, Free Transform lub Fill
Transform, kliknij ikon¢ magnesu w sekcji
Options panelu Tools.

Przycigganie obiektow do pikseli:

1. Z menu View wybierz polecenie Snapping/
Snap to Pixels.

Program Flash utworzy siatke, ktdrej
kwadraty maja wymiar 1 na 1 piksel. Aby
mozliwe byto zobaczenie tej siatki, nalezy
ustawi¢ powigkszenie sceny na co najmniej
400 procent (patrz rysunek 1.33). Wigcej

Guides X
car: [
¥|3h i
iy
Snap to guides
[JLock quides Clear al
Snap accuracy: |N0rmal b | [ Save Default ]
e UsE b ClosE L

Tormal

Can be distant

Rysunek 1.32. W oknie dialogowym Guides mozesz
okreslic kolor i widocznos¢ prowadnic, ich status
(jako zablokowane lub odblokowane) oraz
zdefiniowac¢, jak blisko muszq znalez¢ sie elementy,
aby zostaly przyciqgniete do prowadnic

B85\ B 4 [s00% ()
rg O 5 10
= O
__

=
i

Rysunek 1.33. Dopiero przy powiekszeniu 400 procent
lub wiekszym siatka pikseli, wykorzystywana przez
opcje Snap to Pixels programu Flash, staje sie dobrze
widoczna. Mozesz uzy¢ tego trybu do precyzyjnego
pozycjonowania elementow graficznych

informacji o powigkszaniu widokdw znajdziesz
w punkcie ,,Ogladanie grafik w r6znym
powigkszeniu”, zamieszczonym w dalszej
czesci tego rozdziatu.

Wskazowka

B Chociaz funkcja Snap to Pixels wykorzystuje
siatke o oczku 1 na 1 pikseli, elementy
przesuwane po scenie nie sg wyrownywane
do weztow tej siatki, o ile nie okreslisz
wspolrzednych X'i Y danego elementu jako
liczb catkowitych w panelach /nfo lub
Property Inspector (wigcej na temat
wspotrzednych elementéw graficznych
przeczytasz w rozdziale 4.).
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Srodowisko programu Flash

Rysunek 1.34. Opcja Snap Align programu Flash
powoduje wyswietlanie przerywanej prowadnicy,
kiedy w odleglosci zdefiniowanej przez uzytkownika
znajdq sie dwa obiekty lub obiekt i krawedz sceny.
Mozesz takze ustawic funkcje Snap Align tak,

aby wyswietlala przerywang prowadnice, utatwiajacq
wyrownanie wzgledem srodkow obiektow

Kliknij, aby ukry¢ pole z ustawieniami funkcji Snap Align

Edit Snapping rgl
st
¥ o

Cancel
[¥] Sniap to Guides
[[]snap to Pixels SaiaDafak
[“]snap to Objects [_Basic —} i

Snap align settings
Stage border: | 18 px

Object spacing:
Horizontal: (0PX |

Vertical: | g px

Center alignment:
[[Horizontal center alignment

[ vertical center alignment

Rysunek 1.35. Tolerancja dla opcji Snap Align
jest ustawiana w oknie Snap Align. Na rysunku
pokazano domysinie wartosci jego parametrow

Wigczenie wyréwnania przyciggania:

1. Z menu View wybierz polecenie Snapping/
Snap Align.

Jezeli aktywowales opcje Snap Align

i przeciagasz obiekty na scenie, program
Flash zawsze wyswietli przerywana linie,
gdy tylko w odleglosci zdefiniowanej przez
uzytkownika znajda si¢ krawedzie lub srodki
dwéch obiektow czy tez obiekt i krawedz
sceny (patrz rysunek 1.34).

Wskazowka

B Mozesz zmienia¢ ustawienia funkcji Snap
Align 1 tym samym interakcje elementow
sceny poddawanych edycji. Z menu View
wybierz polecenie Snapping/Edit Snap Align,
aby otworzy¢ okno dialogowe Edit Snapping.
Kliknij przycisk Advanced, aby rozwinaé pole
z ustawieniami funkcji Snap Align (patrz
rysunek 1.35).

Wylgczenie przyciggania:

1. Z menu View/Snapping wybierz opcje
przyciagania, ktora chcesz wylaczyc.

Jezeli obok polecenia znajduje si¢ znacznik,
oznacza to, ze jest ono aktualnie wlaczone.
Jednorazowo mozesz wylaczy¢ tylko jedna
opcje w menu.

Wskazowki

B [stnieje mozliwos¢ wylaczenia przyciagania
do siatki i do prowadnic w oknie, w ktorym
ustawites ich parametry. W tym celu wybierz
polecenie View/Grid/Edit Grid (lub View/
Guides/Edit Guides) — zostanie otwarte okno,
w ktorym powinienes wytaczy¢ funkcje Snap
to Grids (lub Snap to Guides).

B Aby unikna¢ kazdorazowego wchodzenia do
menu View w celu wlaczania lub wylaczania
poszczegdlnych opcji przyciagania, wybierz
View/Snapping/Edit Snapping. W oknie
dialogowym Edit Snapping znajduja si¢ opcje
wszystkich pigciu funkcji przyciagania, wigc
mozesz tu w dowolny sposdb powlaczac lub
powylacza¢ odpowiednie funkcje.
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Oglgdanie grafik w réZznym powiekszeniu

Rozdziat 1.

Oglgdanie grafik w réznym
powiekszeniu

Program Flash udostgpnia kilka sposobow dobrania
powigkszenia elementow sceny.

Oglgdanie obiektéow w ich aktualnym
rozmiarze:

1. Z menu View wybierz polecenie Magnification/
100% (patrz rysunek 1.36) albo nacisnij
kombinacj¢ klawiszy Ctri+1 (Windows)

Iub Cmd+1 (Mac).

Iub

1. W polu Zoom Control, umieszczonym na
prawym koncu paska edycji sceny, wpisz
100% i naci$nij klawisz Enter.

W przypadku wartosci 100% program Flash
wyswietla obiekty w rozmiarze najbardziej
zblizonym do tego, w jakim begda prezentowane
w koncowym filmie. (Niektére monitory i karty
graficzne moga jednak pokazywac troche inne
rozmiary).

Powigkszenie i pomniejszenie
w scenie:

1. W polu Zoom Control wpisz zadany procent
powigkszenia. Aby powigkszy¢ widok, nalezy
wpisa¢ warto$¢ procentowa wigksza od 100.
Jesli cheesz go pomniejszy¢ — wpisz warto$é
mniejsza od 100 (patrz rysunek 1.37).

2. Nacisnij klawisz Enter.

Wskazowka

B Kliknij przycisk przewijania umieszczony
obok pola Zoom Control, aby otworzy¢ menu,
ktdre jest odpowiednikiem podmenu View/
Magnification. Ustaw odpowiednig wartos¢
w tym menu, a powi¢gkszenie zostanie
natychmiast zmienione. To menu umozliwia
takze wybdr opcji Fit in Window (wyswietla
w aktualnym oknie petny obszar sceny bez
paskow przewijania), Show Frame (wyswietla
w aktualnym oknie pelny obszar

Goto >
Zoom In =
Zoom Out ¥*-
Fit in Window

Preview Mode > 25%

v Work Area T HW 50%
Ru_lers (¥R 200% %2
Grid > 400% 24
Guides > 800% %8
Snapping >

= Show Frame  #2

Hide Edges {+#E Show All 3
Show Shape Hints “C3H
Show Tab Order

Rysunek 1.36. Wybierz powickszenie 100%,
aby wyswietli¢ grafiki w rozmiarze, w jakim
bedq prezentowane w koricowym filmie

£ & .
"""""""""" Fit in Window
Show Frame
Show All
12.0 fp 25%

50%
100%

é Scene 1

Timeline

[ Layer L F e . D"H
Wil I N

< 400%
800K

t (=)
Rysunek 1.37. Wpisanie w pole Zoom Control
wartosci procentowej wiekszej niz 100 spowoduje
powiekszenie wszystkich obiektow w scenie. Menu
po prawej stronie tego pola oferuje kilka najczesciej
wybieranych pozioméw powiekszenia

sceny z paskami przewijania) oraz Show All
(skaluje sceng, tak aby wszystkie elementy
sceny i obszaru pracy byty wyswietlone
w aktualnym oknie).
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Srodowisko programu Flash

Powigkszenie lub pomniejszenie
konkretnego obszaru sceny:

i~
@ Q— Narzedzie Zoom

1. W panelu Tools aktywuj narzedzie Zoom (ikona
lupy) albo nacis$nij M lub Z na klawiaturze.

Symbol kursora zmieni si¢ w szkto
powigkszajace.

m . . T . . r
itodiator Modikaior 2. Kliknij i przeciagnij mysza, aby utworzy¢
powiekszenia (£} pomniejszenia prostokatne zaznaczenie otaczajace element,
(Enlarge) (Reduce) ktdry cheesz lepiej zobaczy¢.

—_— ry piej y

Program Flash wypetni okno zaznaczonym
obszarem (patrz rysunek 1.38). Metoda ta dziata
niezaleznie od tego, czy modyfikator narzedzia
Zoom jest ustawiony na powiekszanie (Enlarge)
czy na pomniejszanie (Reduce).

™ Untitled-1*

il B
! ! ~ Powigkszenie lub pomniejszenie
N widoku:
o\ 1. W panelu Tools aktywuj narzedzie Zoom
(ikona lupy), a nastgpnie wiqcz jeden
v z nastepujqcych modyfikatorow:
< | >

A Powigkszenie — Enlarge (ikona lupy
ze znakiem ,,plus”).

A Pomniejszenie — Reduce (ikona lupy
ze znakiem ,,minus”

2. Przesun kursor nad sceng i kliknij element

zoa m yiynab aunpbybg

® 4

b

< | b

Rysunek 1.38. Uzyj narzedzia Zoom (rysunek

na gorze), aby narysowac¢ prostokatne zaznaczenie
wokdol elementu (rysunek w Srodku). Program
Flash umiesci ten element w Srodku powiekszonego
widoku (rysunek na dole)

B Aby uzyskac tymczasowy dostep do
narzedzia Zoom w trybie Enlarge, nacisnij
Ctrl+ spacja (Windows) lub Cmd+ spacja
(Mac). Natomiast dla trybu Reduce nacisnij
Ctrl+Shift+ spacja (Windows) lub
Cmd+Shift+ spacja (Mac).

lub obszar, ktory cheesz zobaczyé wraz z jego
otoczeniem (albo w mniejszym rozmiarze).

Flash wycentruje widok wzgledem punktu,
ktory kliknates, i zmieni powigkszenie widoku
zgodnie z procentowa warto$cig ustawiona

w polu Zoom Control. Jesli wtaczony jest
modyfikator powigkszenia, Flash powigkszy
sceng podwajajac t¢ wartosé, a jesli wiaczono
modyfikator pomniejszenia, widok sceny zostanie
przeskalowany do potowy tej wartosci.

Wskazowki

B Przy aktywnym narzedziu Zoom mozesz

tymczasowo przelaczy¢ jego dziatanie z trybu
Enlarge na Reduce i odwrotnie — w tym celu
przytrzymaj wcisnigty klawisz 4/t (Windows)
lub Option (Mac).
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Rozdziat 1.

Panele

W programie Flash uzupelieniem panelu Tools
(zawierajacego gtownie narzgdzia do rysowania
i selekcji) sa narzedzia roztozone w panelach

— w oknach, ktore moga pozostawaé otwarte na
pulpicie podczas pracy, umozliwiajac tym samym
szybki dostep do ich narzedzi. Niektdre panele, jak
na przyktad Color Mixer, umozliwiajg ustawienie
atrybutow stosowanych przy tworzeniu nowych
elementdéw lub modyfikowaniu juz istniejacych.
Inne, jak na przyktad Movie Explorer czy panele
sceny, pomagaja w programie Flash organizowaé
dokument i nawigacj¢ po jego elementach.
Jednym z najwazniejszych paneli jest Property
Inspector, umozliwiajacy pobieranie informacji
o zaznaczonych elementach i pozwalajacy na ich
modyfikowanie. W kolejnych rozdziatach
nauczysz si¢ korzysta¢ z poszczegdlnych paneli,
natomiast teraz poznasz ogdlne ich wlasciwosci
i sposoby zarzadzania srodowiskiem paneli.

Otwarcie okna panelu:

1. Z menu Window wybierz kategorie panelu,
na przyktad Design Panels.

2. 7 podmenu kategorii wybierz pozadany panel,
na przyktad Color Mixer (patrz rysunek 1.39).

Wykonana zostanie jedna z nastepujacych

akcji:

A Zostanie otwarte okno z zawarto$cia tego
panelu (patrz rysunek 1.40).

A Jesli wybrany panel byt zwinigty, nastapi
jego rozwinigcie.

A Jesli wybrany panel byt ukryty za innymi
panelami lub oknami, zostanie wyswietlony
ponad nimi.

A Jesli wybrany panel jest otwarty, rozwinigty
i widoczny ponad innymi panelami
i oknami, zostanie zamkniety.

Duplicate Window NHK
Toolbars >

¥ Timeline BT

¥ Tools HF2
Properties | 4
Library #L
Common Libraries >
Actions F9
Behaviors {tF3
Debugger {rFa
Movie Explorer XF3
Qutput F2
Align HK
Color Mixer 49
Color Swartches HF9
Info £
Transform HT
Components HF7
Component Inspector XF7
QOther Panels >
Workspace Layout
Hide Panels F4
Cascade
Tile
Combine as Tabs

¥ 1 Untitled-1*

Rysunek 1.39. Menu
Window zawiera liste
paneli

[&]

Color

7 [

Ll[=lH

Tvpe_' Solid B

R: [204
G: |0 4
B: |0

Alpha: [100% #CCO000

Rysunek 1.40. To okno zawiera
paneleColor Mixer i Color Swatches
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Srodowisko programu Flash

Kliknij, aby rozwing¢ panel Wskazowki

(6] B [stnieja 3 inne sposoby na zamknigcie

i P Info otwartego panelu: kliknij ikong¢ zamknigcia

(Windows — dotyczy niezadokowanych

Kliknij, aby zwing¢ panel paneli) lub przycisku zamknigcia (Mac);

z menu Options panelu wybierz polecenie

— — Close panel group; kliknij prawym

£ W Info ] przyciskiem myszy (Windows) lub kliknij
w: m X: m’ (Mac) pas§k tytutu paqelu i z podrgcznego

r §E§ menu wybierz polecenie Close panel group.

H: 148.0 ¥: [207.0 B Aby ukry¢ wszystkie otwarte panele

R: - (wlaczajac w to panele Tools i Property
N 4+ X: 336.0 Inspector oraz jakiekolwiek otwarte okna
= B: - Y: 160.0 Library), nacisnij klawisz F4. Ponowne

A - nacisnigcie klawisza F4 spowoduje

wyswietlenie uprzednio ukrytych paneli.

Rysunek 1.41. Kliknij tréjkat po lewej stronie nazwy

panelu, aby zwing¢ bqdz rozwingé okno panelu ZWI|(II1Ie I rozwijanie okna p“neIU:

1. Kliknij trojkat po lewej stronie nazwy
panelu (patrz rysunek 1.41).

Tool i Help: panele inne niz reszta

Panel Tools (w poprzednich wersjach Flasha nazywany tez Toolbar lub Toolbox) zawiera
narzedzia do rysowania i manipulowania obiektami graficznymi i animacjami. W odréznieniu
od innych paneli, nie mozna go zwina¢, zmieni¢ jego rozmiaru lub zgrupowac z innymi panelami.
W systemach Mac OS i Windows panel Tools dziata nieco odmiennie. Pod Windows mozesz
zadokowac ten panel po obu stronach okna aplikacji, natomiast pod Mac OS jest on zawsze
ptywajgcym oknem, niezaleznym od pozostatych. Dodatkowo w systemie Windows cze$¢ gtowna
panelu Tools moze by¢ zawsze widoczna na tle okna aplikacji. Wigcej informacji na temat pracy
z panelem Tools znajduje sie w rozdziale 2.

Panel Help dziata podobnie jak wigkszos¢ pozostatych paneli Flasha, ale w odréznieniu od nich
nie jest on dostepny z poziomu menu Window. Aby otworzy¢ panel Help, wybierz polecenie Flash
Help z menu Help (lub naciénij klawisz F1).

61



Rozdziat 1.

Przesuwanie okna panelu: [

i flign & Info
(%]

3

1. Kliknij pasek na gdérze okna panelu
i przeciagnij okno do nowej lokalizacji.

W systemie Mac OS panele (lub grupy
paneli) zawsze sa ,,ptywajace”, natomiast
w systemie Windows panele sa domyslnie

zadokowane w oknie aplikacji. Chcac zmienié¢ i w Transform =
stan panelu z zadokowanego na ,,ptywajacy”,
umies¢ kursor nad uchwytem po lewej stronie *"*| | ¥ | | Constrain
paska tytutu. Nastepnie kliknij panel
i przeciagnij go do $rodka okna aplikacji. Rotgte & |:|
Wskazowki can B S
B Kiedy przesuniesz jedno ,,plywajace” okno My |

panelu tak, ze jedna z jego krawedzi bedzie Rysunek 1.42. Te ,,phwajqce” panele sq do siebie
nachodzifa na krawedz innego okna panelu, przyciqgniete z uwagi na swoje sqsiedztwo.
program Flash przyciagnie do siebie obydwa  Jednak nadal sq niezalezne wobec siebie
okna. Nie bedzie to stale ich powiazanie, ale — aby je polqczy¢ bardziej trwale, nalezy je
pozwoli to zapewnié, ze te dwa okna zajma zgrupowac

jak najmniej miejsca (patrz rysunek 1.42).

B W systemie operacyjnym Windows mozesz
dokowac panele do krawedzi okna aplikacji.
Jezeli natomiast preferujesz ,,ptywajace”
panele i cheesz uniknaé przypadkowego
ich zadokowania, wybierz polecenie
Edit/Preferences, przejdz do zaktadki General
w oknie Preferences i wtacz opcje Disable
Panel Docking w sekcji Panel Options.

B Jesli cheesz przesunaé panel bez jego
dokowania lub oddokowania, mozesz klikna¢
niebieski (Windows) lub szary (Mac) pasek
ponad tytutem panelu (w przypadku panelu
Property inspector pasek o takim samym
dziataniu znajduje sie po lewej stronie).

Zmiana rozmiarv okna panelu:

1. Kliknij i przeciagnij prawy dolny rég okna
(Windows) lub uchwyt rozmiaru (Mac).

62



Srodowisko programu Flash

! Constrain

Podswietlony panel docelowy

[&]
i p Align
i b Library
= e =
-]
- 3 \_/ Constrain
: Rotate &
*) Skew &7 §
+1| &
-__!‘-"! i‘_ —_— = %
w X:
H §§§ Y:
R: 255
» G: 255 + X 100
B: 255 ¥: 100
A: 100%

Panel dotqczony do pozostatych

Rysunek 1.43. Aby zgrupowaé panele, przeciqgnij
jeden z nich nad drugi. Gdy docelowy panel
zostanie podswietlony (rysunek u gory), zwolnij
przycisk myszy. Oba panele bedq teraz wyswietlane
we wspolnym oknie (rysunek u dolu)

Praca ze zgrupowanymi
panelami

Flash 8 umozIliwia grupowanie paneli we wspolne
okna na dwa sposoby. Mozesz grupowac je
pionowo, uktadajac kolejne panele jeden nad
drugim, lub poziomo, tworzac grupe zaktadek
do wyboru. Mozesz takze dotaczy¢ poziomo
utozong grupe¢ zaktadek do pionowo
zgrupowanego zbioru paneli. Dowolny panel

z danej grupy moze by¢ zamykany niezaleznie
od pozostatych, ale gdy pdzniej znowu
wyswietlisz ten panel, pojawi si¢ on w obrebie
tej grupy, o ile bezposrednio go z tej grupy nie
odlaczysz. W grupie o uktadzie pionowym
rowniez mozesz zwijaé i rozwijac¢ kazdy panel
Z osobna.

Pionowe grupowanie paneli:

1. Gdy na ekranie wys$wietlane sa 2 lub wigcej
paneli, kliknij uchwyt jednego z nich. Kursor
zmieni si¢ w ikong przemieszczania.

2. Przeciagnij panel ponad inne otwarte okno
panelu.

Flash podswietli docelowy panel — gruba
czarna (Windows) lub niebieska (Mac) linia
wyrdzni miejsce, w ktdrym panel zostanie
dotaczony do grupy. Przeciagajac kursorem
w gére lub w dot zmieniamy pozycje tej linii
i tym samym miejsce wstawienia nowego
elementu grupy.

3. Zwolnij przycisk myszy.

Przesunigty panel zostal dotaczony do nowego
okna (rysunek 1.43).
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Praca ze zgrupowanymi panelami

Rozdziat 1.

Wskazowki

B Aby zwina¢ lub rozwinaé pojedynczy panel
w grupie, kliknij ikong trojkata po lewej stronie
paska tytutu panelu lub kliknij w dowolnym
miejscu na tytule panelu.

B Aby pozostawié rozwinigty jeden panel
z pionowej grupy i zwinac¢ wszystkie
pozostate, wybierz polecenie Maximize Panel
Group z rozwijanego menu Options panelu
(aby menu to byto dostgpne, panel musi by¢
rozwiniety).

B Aby zamknaé wszystkie panele z pionowej
grupy, kliknij ikon¢ zamknigcia (Windows
— widoczna tylko w przypadku okna
ptywajacego) lub przycisk zamknigcia (Mac).

B Aby zamknac¢ jeden panel w pionowej grupie,
z menu Options tego panelu wybierz polecenie
Close Panel Group. Stowo ,,Group” w tym
przypadku moze by¢ mylace, poniewaz odnosi
si¢ nie do calej pionowej grupy paneli, tylko
do biezacego panelu i ewentualnie
znajdujacych si¢ w nim zaktadek innych paneli
(ustawionych poziomo, czyli tworzacych
pozioma grupe). Kazdy panel w pionowe;j
grupie moze zawiera¢ zaktadki innych paneli
(pozioma grupa) lub stanowic
jednoelementowa grupe pozioma.

Oddzielanie paneli z pionowej grupy:

1. W oknie ze zgrupowanymi panelami kliknij
uchwyt (obszar tekstury) po lewej stronie
paska tytutu jakiego$ panelu. Kursor zmieni
si¢ w ikone przesunigcia (Windows) lub
w ikong raczki (Mac).

2. Przeciagnij panel na zewnatrz gléwnego okna
ze zgrupowanymi panelami.

Podczas przeciagania program Flash wyswietli
kontur panelu.

3. Zwolnij przycisk myszy.

Panel pojawi si¢ w swoim wlasnym oknie
(patrz rysunek 1.44).

P Align & Info

i p Align & Info
Library

Rysunek 1.44. Jesli chcesz oddzieli¢ jeden panel
od pionowo ustawionej grupy, przeciqgnij pasek
tytutu panelu poza okno, az zobaczysz kontur
panelu (rysunek na gérze). Nastepnie zwolnij
przycisk myszy, aby utworzy¢ oddzielne okno
panelu (rysunek na dole)
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Srodowisko programu Flash

= . ° °
b Color Poziome grupowanie paneli:
i w Tral o
Help 1. Otworz 2 lub wigcej paneli (zobacz poczatek
Library podrozdziatu ,,Panele” w tym rozdziale).
Artions Close TransForm
Properties & Fikers & Parameters 2. 7 rozwijanego menu Options otwartego
outaut Rename panel group... ! i
Behzwm Masirize panel graup panelu wybierz pozycje Group nazwa_panelu
Projert Close panel group | With.
Components e . .
Component Inspectsr Wyswu;tlone zostanie podn}egu z lista
Color v wszystkich paneli, z ktorymi biezacy panel
BRI moze zosta¢ zgrupowany (rysunek 1.45).
Inf i . :
e Zwr6é uwage na to, ze panelu Tools nie
Mew panel group mozna grupowac.

Rysunek 1.45. Wybierajqc polecenie Group

nazwa_panelu With z menu Options, wyswietlamy 3. Z podmenu wybierz nazwe ktéregos z paneli.

podmenu z listq wszystkich paneli, z ktorymi Obydwa panele beda od tej chwili wy$wietlane

mozemy zgrupowac biezqcy panel. Po wybraniu w tym samym oknie. Na gorze okna widoczne e
odpowiednief nazwy bieZqcy panel zostanie sa zaktadki poszczegolnych paneli (rysunek a
dolqczony do wspdlnego okna z zaktadkami 1.46). Aby wyswietli¢ ki6ryé z nich, kliknij s
it = align & Transform = odpowiednia zaktadke =
Transfarm Wskazéwki ‘E

-

ad — | #] — | comstrain B W podmenu rozwijanym poleceniem Group -E
nazwa_panelu With zawsze wyswietlane sa g

Rotate <& I:I nazwy 'na.chqs'meJ uzywanych paneli Flashg, s

. niezaleznie od tego, czy sa one otwarte czy nie. .E

Skew ety | | [;i]| Ee | Oprocz nich w podmenu tym widzimy nazwy 3
| P wszystkich aktualnie otwartych paneli. Jesli ;’

chcesz zgrupowac biezacy panel z panelem, a

Rysunek 1.46. Polecenie Groz{p nazwa Jaa(zelu ktorego nazwa nie figuruje w tym podmenu, 3
With Morzy ol.cno z zakiladkami dla wszystkich musisz najpierw wyswietlié docelowy panel =

paneli w grupie na ekranie. 5
-—e

B Okno z zaktadkami poziomej grupy paneli
zachowuje si¢ jak okno pojedynczego panelu.
Mozesz je zwijaé i rozwijaé, zamykaé
i otwieraé, a nawet przeciaga¢ do pionowej
grupy w celu dotaczenia do niej (gdzie
w dalszym ciagu beda widoczne wszystkie
zaktadki grupy).
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Praca ze zgrupowanymi panelami

Rozdziat 1.

Mozesz zamykaé pojedyncze zaktadki paneli
bez zamykania catej grupy. W rozwijanym
menu Options danego panelu wybierz
polecenie Close nazwa_panelu. Wybrany
panel zostanie ukryty. Jesli chcesz go
wyswietli¢ ponownie, wybierz jego nazwe

z menu Window.

Aby zamknaé pozioma grupe z zaktadkami
paneli dotaczona do pionowej grupy, rozwin
menu Options w prawym gérnym rogu
jednego ze zgrupowanych poziomo paneli

i wybierz polecenie Close Panel Group.

W tym przypadku stowo ,,Group” odnosi si¢
jedynie do poziomej grupy i polecenie to nie
spowoduje zamkniecia pionowej grupy.

Odtqgczanie panelu od poziomej grupy:

1.
2,

Wyswietl zgrupowane poziomo panele.

Uaktywnij zaktadke panelu, ktory chcesz
odtaczy¢ od grupy.

. Z menu Options panelu wybierz polecenie

Group nazwa_panelu With/New Panel
Group.

Nazwa tego polecenia moze nie wydawac si¢
z poczatku jasna, ale jego dzialanie polega na
utworzeniu nowej grupy paneli zawierajacej
poczatkowo wylacznie wybrany panel, czyli
innymi stowy umieszczeniu go w osobnym
oknie.

Uktady paneli

Jesli wygodnie pracuje Ci sie z pewnymi
kombinacjami paneli ustawionych

w odpowiednich miejscach, mozesz
zapisac te kombinacje w tzw. ukfadach
paneli. Uktad paneli uwzglednia to, ktére
panele byty otwarte, ktére zgrupowane,
jak duze byty okna poszczegdlnych paneli
oraz grup, a takze w ktérych miejscach
ekranu znajdowaly si¢ poszczegolne okna.

Aby zapisa¢ ukfad paneli, po odpowiednim
rozmieszczeniu wszystkich okien wybierz
polecenie Window/Workspace Layout/
Save Current. W oknie dialogowym Save
Workspace Layout wprowadz nazwe
zapisywanego uktadu paneli i kliknij
przycisk OK. Gdy w przysztosci bedziesz
chciat przywrécic¢ zapisany uktad paneli,
rozwin podmenu Window/Workspace
Layout i wybierz nazwe uktadu.
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Srodowisko programu Flash

Przywolywanie domysinego
vktadu paneli:

1. Wybierz polecenie Window/Workspace
Layout/Default.

Flash wyswietli panele Tools i Property
inspector oraz pionowg grupe paneli
zawierajaca panel Library oraz zaktadki
paneli Color Mixer i Color Swatches
(zobacz rysunek 1.47).

Wskazowki

B W srodowisku Windows domysIny uktad
paneli zawiera réwniez panel Actions.

B Domyslny uktad paneli taczy zaktadki Info,
Transform i Align w jedna pozioma grupg.
Gdy w menu Window wiaczymy dowolny
z tych trzech paneli, na ekranie wyswietlona
zostanie cata grupa.

@ Flash Basic File Edit View Insert Modify Text Commands Control Window Help % 4) Mon 845 AM ]

21806 [ Untitled-1 o
g & Timeline ‘ | 5 Scene 1 |E & [102x B Coror Mixer | Color s
ool Lo O S T N | i Type: [Solid__[#)
D Layer1 4+ 0 J
T
¢ A
on w204 1 [
[Acmil| b
7 ¢ fowe W T | Y | .
& & | awpha: [To0%] [¥] #ccoooo |
P
View
o Q
Colars
Fdr [ rre————E—
i — W« @
] | Emory fbrary |
Options l

[#5% [ Properties

f Document Size: [ 550 x 400 pixels | Background: | .  Framerate: 12 |fps
Untitled-1 Publish Player 8  ActionScript: 2 Profile: Default

Rysunek 1.47. Domysiny ukiad paneli we Flashu zawiera zgrupowane poziomo zaktadki Color Mixer
i Color Swatches, wlqczone do pionowej grupy po prawej stronie ekranu wraz z panelem Library
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Panel Property Inspector

Rozdziat 1.

Panel Property Inspector

Domyslnie Flash 8 wyswietla pozioma grupe

z zaktadkami paneli o (niewidocznej na ekranie)
nazwie Property Inspector. W wersji Flash Basic
panel ten zawiera 2 zakladki: Properties
wyswietla informacje o wlasciwosciach

i atrybutach narze¢dzi oraz elementow graficznych
(na przyktad w przypadku narzedzia Text beda
to kolor, styl i czcionka). Zaktadka Parameters
daje dostep do ustawien komponentéw (zobacz
rozdziat 12.). W wersji Flash 8 Professional panel
ten posiada trzecia zaktadke — Filters, dzigki
ktdrej mozesz dodawacé efekty specjalne do tekstu
i niektdrych symboli (aby dowiedzie¢ si¢ wigcej
na temat symboli, zajrzyj do rozdziatu 7.).
Zawartos¢ grupy zakltadek w panelu Property
Inspector mozesz modyfikowaé metodami
opisanymi w poprzednich podrozdziatach.
Najlepiej jednak, przynajmniej chwilowo,
pozostawi¢ zawartos$¢ tego panelu bez zmian,
nawet pomimo ze przez wigkszos$¢ czasu bedziesz
wykorzystywat tylko zaktadke Properties.

Zawartos¢ zaktadki Properties jest zalezna od
aktualnie wykonywanej operacji i ustawicznie
si¢ zmienia, zgodnie z dokonywanymi przez
Ciebie wyborami. W stosownych miejscach
dalszej czesci tego rozdziatu poznasz wiele
specyficznych wersji panelu Property Inspector,
na razie jednak przyjrzyj si¢ ogdlnym zasadom
jego dziatania.

Dostep do zaktadki Properties
w panelu Property Inspector:

1. Z menu Window wybierz polecenie Properties/
Properties albo nacisnij Ctr/+F3 (Windows)
lub Cmd+F3 (Mac) (patrz rysunek 1.48).

Program otworzy panel Property Inspector

z otwartg zaktadka Properties. Wys$wietlane sa
na niej informacje o zaznaczonym elemencie
w dokumencie Flasha (zobacz ramke ,,Potega
panelu Property Inspector” w dalszej czgsci
rozdziahu).

Duplicate Window K
Toolbars >
v Timeline NHT
¥ Tools #F2

v Properties  3F3 Propertie
Filters Library L
Parameters Common Libraries >

Rysunek 1.48. Aby wyswietli¢ odpowiedniq zaktadke
panelu Property Inspector, rozwin podmenu Window/
Properties i wybierz odpowiedniq nazwe zaktadki

Wskazowki

® W systemie Mac OS panel Property
Inspector zawsze jest ,,ptywajacy”,
natomiast w systemie Windows jest on
standardowo zadokowany w dole okna
aplikacji. Mozesz jednak uczynié go
»plywajacym”, osobnym panelem,
chwytajac uchwyt umieszczony po lewej
stronie paska tytulu panelu, a nastgpnie
klikajac panel i przeciagajac go z dotu
okna aplikacji.

B Aby wyswietli¢ panel Property Inspector
z otwartg zaktadka Parameters (lub Filters
w wersji Professional Flasha), rozwin
podmenu Window/Properties 1 wybierz
polecenie Parameters (lub Filters).
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Srodowisko programu Flash

Ukrycie lub pokazanie obszaru
informacji:

1. Chcac pokazac lub schowaé dolng potdéwke
panelu Property Inspector, kliknij trojkat
w prawym dolnym rogu panelu
(patrz rysunek 1.49).

W przypadku niektdrych elementow

w dolnej potdwce panelu Property Inspector
wyswietlane sg dodatkowe informacje,
jednak schowanie tego obszaru pozwoli

na zaoszczgdzenie pewnej ilosci miejsca

na pulpicie programu.

OHiw | properties | Filters | Pa — al
F— @
f Document Size: | 550 x 400 pixels | Background: B Frame rate: 12 fps -
Untitled-1 Publish: Settings... Player: 8 ActionScript: 2 Profile: Default Y

|
Kliknij, aby pokazac/ukry¢ dolnq czes¢ panelu

% Properties | Filters - Parameters =
— )
f Document Size: | 550 x 400 pixels | Background: |:! Frame rate: 12  fps -
Untitled-1 Publish: Settings... Player: 8  ActionScript: 2 Profile: Default
Device: sm:tjnqs. ' @
A

Rysunek 1.49. W niektorych sytuacjach w panelu Property Inspector wiecej informacji wyswietlane

jest w dolnej polowce. Kliknij trojkat w prawym dolnym rogu panelu, aby pokaza¢ lub schowaé
te informacje

Wpisywanie wartosci do panelu Property Inspector

W wielu trybach Property Inspector wymaga wpisania wartosci w jego pola, aby zmienic jaki$
parametr. Zawsze mozesz wpisa¢ nowg wartos¢. Jesli modyfikujesz zaznaczone elementy,
zwykle dopiero po naci$nieciu klawisza Enter zostang im przypisane te nowe wartosci.

Maty trojkat po prawej stronie pola wpisu wskazuje na obecno$¢ rozwijanego suwaka, ktory

przyspieszy wprowadzanie wartosci. Taki suwak czesto umozliwia interaktywny podglad

oddziatywania nowych wartosci na element. Ponizsze metody dotyczg wiekszosci suwakow:

¢ Kiliknij i przeciggnij. Kliknij maty tréjkat i przytrzymaj przycisk myszy; mozesz od razu zaczaé
przeciggac¢ dzwignie suwaka. Zwolnij przycisk myszy. Program Flash wprowadzi aktualng

warto$¢ suwaka w pole i — w wigkszo$ci przypadkdéw — automatycznie przypisze jg wybranym
obiektom.

¢ Kiliknij i kliknij. Kliknij maty trojkat i od razu zwolnij przycisk myszy; suwak zostanie rozwiniety
i pozostanie dostepny. Mozesz przeciggna¢ jego dzwignie albo klikng¢é w rézne miejsca suwaka,
aby wybra¢ nowg wartos¢. Program Flash wprowadzi warto$¢ w pole, ale chcac jg przypisac
wybranym elementom, musisz klikng¢ gdzie$ poza obrebem suwaka. Kliknij inne pole wpisu,
jakikolwiek obszar.
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Rozdziat 1.

Panel Property Inspector

Potega panelu Property Inspector

Property Inspector to uzalezniony od wykonywanej operacji superpanel — panel, ktéry zmienia
swojg zawartos¢ zaleznie od wybranego przez Ciebie elementu. Zakladka Properties wy$wietla
informacje na temat aktywnego dokumentu programu Flash, zaznaczonego narzedzia, elementu
graficznego (symbolu, ksztattu oraz zgrupowanych ksztattéw, bloku tekstu, bitmapy czy klipu
wideo) lub wybranej klatki filmu. Zaktadka Parameters wy$wietla informacje o zaznaczonym
komponencie. Zaktadka Filters (dostgpna wytgcznie w wersji Professional Flasha) pozwala
przypisywac efekty specjalne napisom, klipom filmowym czy przyciskom.

Zaktadka Propetrties jest takze miejscem, w ktérym umieszczono ustawienia wielu parametréw
narzedzi oraz opcje zmieniajgce atrybuty zaznaczonych elementéw.

Na przykiad uaktywnij narzedzie Line, a zaktadka Properties stanie sie zaktadkg Line Tool Properties
(patrz rysunek 1.50). W tej postaci zaktadka Properties prezentuje wszystkie dostepne parametry
narzedzia Line, ktére mozna ustawic: kolor, grubo$¢ linii i jej styl. Zaznacz linie w scenie,

a zaktadka Properties przeksztatci sie w Shape Properties. Poniewaz zaznaczony ksztatt jest
linig, na zaktadce Properties bedg dostepne te same parametry, co poprzednio na Line Tool
Properties. Zmiana parametrow w zaktadce Properties sprawi, ze program Flash natychmiast
wykona modyfikacje zaznaczone;j linii.

Obiekt, ktdrego wlasciwosci sq wyswietlane

rties  Fiters | Porameters 3

S i/-_: -
Todl

Rysunek 1.50. Property Inspector wyswietla informacje o zaznaczonych elementach i pozwala
na ich modyfikacje. Na przykiad po wiqczeniu narzedzia Line zakladka Properties w panelu
Property Inspector umozliwia ustawienie koloru, grubosci i stylu linii uprzednio stworzonych
narzedziem Line

I e

* | | Custom... | Copi = @

[ Stroike hinting Scales Normal w | Mier: ot

Kliknij pusty obszar sceny, a zobaczysz zaktadke Document Properties, ktéra umozliwia dostep
do wielu ustawien dokumentu. Wybierz jakis symbol w scenie, a zaktadka Properties zarébwno
odstoni jego przyktadowe zaleznosci (od ktdrego nadrzednego symbolu on pochodzi), jak i wySwietli
jego wysokos¢, dlugosé oraz wspdtrzedne w scenie. Zmiana tych parametréw w zaktadce Properties
spowoduje, ze program Flash wykona modyfikacje odpowiedniego symbolu.
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